UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE DOCTORADO EN
EDUCACION

Metodologia ABP para mejorar el aprendizaje en la asignatura
Fundamentos de Programacion del Instituto Superior
Tecnolégico Babahoyo, Ecuador — 2020.

TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE:
DOCTOR EN EDUCACION

AUTOR:
Villamar Coloma, Marco Antonio (ORCID: 0000-0002-8633-3265)

ASESOR:
Dr. Jurado Fernandez, Cristian Augusto (ORCID: 0000-0001-9464-8999)

LINEA DE INVESTIGACION:

Innovaciones Pedagdgicas

PIURA — PERU
2021



DEDICATORIA

Este trabajo esta dedicado a mi esposa, Angela,
pilar fundamental en mi vida y en mis logros; a mi
madre, Inés, una alegria mas para ella; y, a mis
hijos, Marco y Zahid, esperando este grado
academico los motive, cada dia, a luchar de la mejor

manera por conseguir sus metas y objetivos.

Marco Antonio



AGRADECIMIENTO

En primer lugar, quiero agradecer a Dios creador de todo, por darme cada dia la vida y las

fuerzas necesarias para alcanzar mis metas y no decaer en los momentos dificiles.

Agradezco a la Universidad César Vallejo, de la Republica de Peru, con su filial en la ciudad
de Piura por abrir sus puertas a muchos ecuatorianos y permitirnos conocer parte de su
hermoso pais, su cultura, su gastronomia, sus paisajes, y, sobre todo, por permitirnos
alcanzar el logro académico de Doctores en Educacion.

Va mi agradecimiento a todos y cada uno de los docentes que, desde el primer ciclo del
programa doctoral, supieron inculcarnos las directrices e ideas necesarias para desarrollar
nuestra investigacion; ademas de aconsejarnos, de la mejor manera, a no declinar en
nuestra formacion y que a pesar de que el camino fue complicado, el grado académico que

alcanzamos valié el sacrificio.

Un agradecimiento muy especial al Dr. Cristian Jurado Fernandez, asesor de la presente
investigacion; quien nos orienté de forma eficaz y con una paciencia inmensa los dos

ultimos ciclos del programa para asi realizar un trabajo éptimo y de calidad.

Por dltimo, agradecer a todas y cada una de las personas que de una u otra manera
ayudaron o pusieron obstaculos tanto en los viajes como en la formacion académica del
programa; amigos, conocidos, companeros, guardias, migracion, restaurantes, tiendas,
bares, entre otros, ya que cada una de las cosas que realizaron me motivé aun mas a la

consecucion de este grado académico.

Marco Antonio



iINDICE DE CONTENIDOS

DEDICATORIA ..ttt ettt et e et e e e bt e e e e e e e e nre e e enneeas i
AGRADECIMIENTO.....ceii ittt ettt e e e e e e e s e e e nnneeeenneeas ii
INDICE DE CONTENIDOS ......covviieeeeeeeeeteeeee e eeeseee s sen s s anen e iv
INDICE DE TABLAS ..ottt n s e s v
INDICE DE GRAFICOS Y FIGURAS ......cotiiiiieieeneeneeneineeseiseeneessessessesseseessenseees Vi
RESUMEN ...ttt ettt e et e e st e e e nte e e e st e e e nneeeeenneeeennneeeennes vii
L= S I 7 O PR viii
. INTRODUGCCION ..ottt 1
Il MARCO TEORICO ...cociuiiiieeeeereineeseeseeseeseesees s ssessessesstssessesssssensenseees 5
Il METODOLOGIA ...ttt 23

3.1. Tipo ydisefio de investigacion.......ccccoeeiciiiiiiiiee e 23

3.2.  Variables y operacionalizacCion............ccoouiuuiiiiieiieeeeeiieeeeeee 24

3.3.  Poblacion, muestra, muestreo, unidad de analisis............c.cccuueeee.. 26

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos. .........cccceeeueeeee. 27

3.5, Procedimientos. ... 28

3.6. Meétodo de andlisis de datoS. ......ccceeeiriiiiiiiiiiiee e 29

3.7.  ASPECIOS ELICOS .uuueiiiiiiiii i 29
V. RESULTADOS ...ttt e e 31
V. DISCUSION ...ttt 45
VI. CONGCLUSIONES ...t 53
VII.  RECOMENDACIONES........coiiiiieiiee et 54
VI, PROPUESTA .ottt ettt 55
REFERENCIAS ... .ottt e et e e et e e ennee e e nnneeeennes 63
ANEXOS ...ttt a e na e e e nneeas 71



iINDICE DE TABLAS

Tabla 1: Prueba estadistica de confiabilidad del instrumento.....................
Tabla 2: Frecuencia de la variable Aprendizaje Basado en Proyectos.........
Tabla 3: Frecuencia de la dimension desarrollo de competencias...............
Tabla 4: Frecuencia de la dimensién habilidades de investigacion.............
Tabla 5: Frecuencia de la dimensién uso de TIC...........coooiiiiiiiiininnnen.
Tabla 6: Frecuencia de la dimension trabajo en equipO...........cccoieiiienan.n.
Tabla 7: Frecuencia de la variable Aprendizaje de Fundamentos de
PrOgramMaCiON. ...
Tabla 8: Frecuencia de la dimensién algoritmos y programas....................
Tabla 9: Frecuencia de la dimension estructura general de un

010 [ = a1 - P
Tabla 10: Frecuencia de la dimension programacién estructurada..............
Tabla 11: Tabla cruzada Aprendizaje Basado en Proyectos vs Aprendizaje
de Fundamentos de Programacion..............ccoooiiiiiiiiiiiiieee e
Tabla 12: Prueba de normalidad de Shapiro Wilk..............cooiiiiinn.

Tabla 13: Descripcion de resultados de prueba de normalidad de Shapiro

Tabla 14: Correlaciones no paramétricas prueba de Rho de
R == 1.4 F- U

30
31
32
33
34

35
36

37
38

39
41

41



INDICE DE GRAFICOS Y FIGURAS

Figura 1: Resultados de Aprendizaje Basado en Proyectos.............c....ueee
Figura 2: Resultados de la dimensién desarrollo de competencias...............
Figura 3: Resultados de la dimensién habilidades de investigacion..............
Figura 4: Resultados de la dimensién usode TIC...........ccooviiiiiiiiiiiiine.
Figura 5: Resultados de la dimensién trabajo en equipo...........cccevvivnennn..
Figura 6: Resultados de Aprendizaje de Fundamentos de Programacion......
Figura 7: Resultados de la dimensién algoritmos y programas.....................
Figura 8: Resultados de la dimensién estructura general de un programa.....
Figura 9: Resultados de la dimensién programacion estructurada................
Figura 10: Resultados de la referencia cruzada entre Aprendizaje Basado
en Proyectos vs Aprendizaje de Fundamentos de Programacion...................
Figura 11: Diez pasos de la metodologia de aprendizaje basado en

0010 0 1=

32
33
34
35
36
37
38
39

Vi



RESUMEN

Son muchos los elementos que forman parte del proceso ensefianza — aprendizaje,
pero los principales 0 mas importantes son los estudiantes, la metodologia y los
docentes; dentro de las metodologias que el docente puede aplicar en el proceso
de formacién de estudiantes y, sobre todo, de generacion de conocimiento se
encuentra la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (o conocida
generalmente como ABP); en esta investigacién se plante6 como objetivo general
proponer estrategias de Metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos para
mejorar los niveles de aprendizaje en la asignatura de Fundamentos de
Programacion en estudiantes de la carrera Desarrollo de Software del Instituto
Superior Tecnolégico Babahoyo, Ecuador 2020, para conseguir esta meta se
desarrollé una investigacion cuantitativa de tipo aplicada y disefio
cuasiexperimental; la recoleccién de datos se realizé mediante el uso del
cuestionario el cual se aplico a 34 estudiantes del primer nivel de la carrera
Desarrollo de Software. Los resultados de la investigacion demuestran que la
metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos influye en el Aprendizaje de la
asignatura Fundamentos de Programacién; asi lo demuestran los resultados
correlacionales de 0,973 con un valor de significancia sig = 0,000 lo cual se lo

denomina correlacion muy alta.

Palabras claves: Aprendizaje, Programacion, Metodologia.
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ABSTRACT

There are several elements that are part of the teaching - learning process, but the
main or most significant are the students, the methodology and the teachers; among
the methodologies that the teacher can apply in the student training process and,
above all, in the generation of knowledge, is the Project-Based Learning
methodology (or generally known as PBL); In this research, the general objective
was to propose Project-Based Learning Methodology strategies to improve learning
levels in the subject of Programming Fundamentals in students of the Software
Development career of the Instituto Superior Tecnolégico Babahoyo, Ecuador 2020,
to achieve this goal, a quantitative research of applied type and quasi-experimental
design was developed; the data collection was carried out by using the
questionnaire which was applied to 34 students of the first level of the Software
Development career. The results of the research show that the Project-Based
Learning methodology influences the Learning of the Programming Fundamentals;
this is demonstrated by the correlational results of 0.973 with a significance value
equivalent to sig=0.000, which is known as a very high correlation.

Keywords: Learning, Programming, Methodology.
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.  INTRODUCCION

Desde principios de la humanidad, las personas se han dado formas de
adquirir conocimiento, esto es algo innato de los seres humanos, el querer saber
hace realizar muchas pruebas de algo y, en ocasiones, algunos de sus
descubrimientos se realizan por error. Se entiende que los seres humanos “nunca
dejan de aprender”, por ello en la época moderna se han instaurado instituciones
educativas para que las personas asistan a ellas y, por medio de docentes,
metodologias, pedagogia, motivacién, entre otros, adquieran los conocimientos

necesarios que le serviran para la vida.

Para Rojas y Garcia, (2018), existen problemas de aprendizaje a nivel general
como, por ejemplo, en la Universidad de Puebla, México se indica que se han
encontrado algunas causas del bajo nivel de aprendizaje de la asignatura de
programacién, como: la escasa o insipiente comprension del funcionamiento de un
modelo computacional, poca o0 nula capacidad para el dominio de la lectura,
codificacion y compilacion de cédigo, asi mismo, para comprender conceptos de

alto nivel como el disefio de programas.

Aprender un lenguaje de programacion se dificulta mucho, en especial cuando
no se emplea la légica en la programacién y en ocasiones esto llega a ser una tarea
imposible; para Revelo, Collazos y Jiménez, (2018), de universidades colombianas,
el aprendizaje de un lenguaje de programacion se torna bastante dificil, como lo
evidencian los resultados académicos en algunos reportes. Esto puede de alguna
manera llegar a ser un obstaculo insuperable para una gran cantidad de
estudiantes; el estudiante y su disposicion para aprender se pueden influenciar por
algunos factores entre los que se incluyen el enfoque de aprendizaje y la presidon
que pueden llegar a ejercer algunos de los comparneros de aula que aprenden

rapidamente.

Para las docentes Cobo y Roll, (2018), de la Universidad de Oriente, Cuba, es
preocupante el hecho de que los estudiantes practican un conformismo severo en
todas las asignaturas, lo que incluye la asignatura de programacion que ellas
imparten; esto se refleja ya que desde hace varios semestres académicos atras y

de manera progresiva e incremental se ha podido ver y verificar de alguna manera,



una actitud pasiva e irrelevante, ante el aprendizaje que debe ser autbnomo de
parte de los educandos; ellos se manifiestan muy conformes con los contenidos y
temas tratados por los profesores y con la bibliografia expuesta por ellos, los
estudiantes no realizan busqueda de nuevos temas como autogestién para generar
Sus propios conocimientos, esto se puede razonar como que no se los motiva

suficientemente en lo que respecta al autoaprendizaje.

El aprendizaje de la programacion, ha sido y sera, una tarea compleja para la
mayoria de estudiantes; no se trata solo de escribir cédigo y echarlo a andar, se
trata de seguir secuencias logicas y, sobre todo, aplicar la légica en el cédigo que
se escribe para, de esta manera, hacer que ese programa de un resultado deseado
y, ademas, coherente; se complica mucho mas el panorama ya que hoy en dia las
universidades incluyen como asignatura algun lenguaje de programacion como
refuerzo profesional de sus carreras; el problema es que los estudiantes de cursos
0 asignaturas de programacion tienen mucho desinterés por la materia, esto genera
problemas en su aprendizaje y, por ello, una taza muy alta de estudiantes
reprobados (Zatarain, 2018).

El problema del aprendizaje de las asignaturas de programacion a momentos
recae, justamente, en lo complejo que resulta el contenido de estas asignaturas ya
que el curriculo de ellas expresa contenido denominado pesado para el tiempo que
se da; pero esto se soluciona con refuerzo docente y la aplicacion de una buena
metodologia de ensefianza-aprendizaje que debe ser correctamente aplicada por
el docente de la asignatura. Segun Camana y Salguero, (2019), profesores de
Establecimientos de Educacién Superior de la jurisdiccion de Tungurahua, en su
investigacion indican que las materias que se relacionan con la programacion, casi
siempre evidencian dificultades de aprendizaje; esto se demuestra de acuerdo al
bajo promedio en calificaciones y el elevado nimero de estudiantes que seretiran,
arrastran o repiten materias y esto supera el 20%.

En Babahoyo, capital de la provincia fluminense del Ecuador, existen tres
Instituciones de Educacidén Superior que tienen carreras afines a Informatica y/o
Sistemas, en las cuales se da la asignatura de programacion, estas instituciones
son: Universidad Técnica de Babahoyo, Universidad Regional Autonoma de Los
Andes - Sede Babahoyo e Instituto Superior Tecnolégico Babahoyo (CES, 2020).



En el Instituto Superior Tecnol6gico Babahoyo se tienen cinco carreras de
formacion profesional entre ellas la carrera de Desarrollo de Software en la cual los
estudiantes del primer ciclo reciben la asignatura de Fundamentos de
Programacion la que, en el Ultimo semestre académico, de 62 estudiantes
matriculados, 21 estudiantes reprobaron la asignatura lo cual representa el 33.88%
de su totalidad (Software Académico ISTB, 2020). Se puede argumentar que la
metodologia de ensefianza — aprendizaje no fue la adecuada, aunque podrian existir

otros factores.

Cada persona es un mundo diferente y, por ende, aprende a su manera, por
ello se dice que existen varias maneras de aprender, como asi lo expresa Estrada,
(2018), cuando indica que las personas descubren y adquieren su conocimiento,
piensan y actian de forma diferente entre unas y otras; ademas tienen
predilecciones hacia determinadas destrezas epistemoldgicas que les ayudan a dar
importancia a la nueva informacion; el estilo de aprendizaje es la forma mas
especifica o la manera de recopilar, dilucidar, organizar y construir la nueva

informacidén en conocimiento.

Bajo estos conceptos y con estos precedentes se plantea la siguiente
interrogante: ¢ Podra la Metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos mejorar
los niveles de aprendizaje en la asignatura de Fundamentos de Programacién en
estudiantes de la carrera Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnoldgico
Babahoyo, Ecuador 20207

La realizacién de este trabajo de investigacion es justificada debido a que la
institucién, objeto de estudio, no cuenta con una metodologia de
ensefanza/aprendizaje definida y, sobre todo, los docentes divagan en el limbo de
aplicar una metodologia diferente para cada sesién de clase y, ademas, acomodada
mas que nada a sus intereses y no al interés real de los estudiantes de adquirir
conocimiento dentro de su profesion; son algunos los errores que se han comedido
a los largo de estos 20 afos de vida institucional del ISTB al no tener una
metodologia adecuada para la ensefianza/aprendizaje, entre ellos: cada docente
tiene su propia metodologia (hay grupos de docentes que usan la misma, por lo
general la tradicional); el estudiante es relegado en sus comentarios Yy/o



aportaciones por la mayoria de los docentes; los trabajos en grupos son poco
frecuentes y mal trabajados; no hay cooperacion entre docentes y, menos aun,

entre estudiantes.

Esta investigacion es relevante ya que se muestra como el Aprendizaje Basado
en Proyectos mejora, mediante su aplicacion en las clases, no solo el aprendizaje
de los estudiantes sino también la motivacién por la carrera que ellos eligieron; esta
es la parte mas importante de la investigacion ya que, a su vez, sirve de aporte
tedrico para futuras investigaciones y los resultados y conclusiones que se han
obtenido, podran ser aplicados en otros Institutos.

Como objetivo general se refiere: proponer Estrategias de Metodologia de
Aprendizaje Basado en Proyectos para mejorar los niveles de aprendizaje en la
asignatura de Fundamentos de Programacion en estudiantes de la carrera
Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnol6gico Babahoyo, Ecuador 2020;
de acuerdo a ello, se cumple con los siguientes objetivos especificos: diagnosticar la
variable dependiente: Aprendizaje de la asignatura Fundamentos de Programacion;
disefnar las estrategias de aprendizaje haciendo uso del ABP para mejorar los
niveles de aprendizaje en la asignatura de Fundamentos de Programacién en
estudiantes de la carrera Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnoldgico
Babahoyo, Ecuador 2020; y, validar la aplicacién de la Metodologia ABP mediante

expertos.

Por ultimo; se plantea como hipétesis de investigacién que la aplicacién de la
Metodologia de Aprendizaje Basada en Proyectos mejorara los niveles de
aprendizaje en la asignatura Fundamentos de Programacion en estudiantes de la
carrera de Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnolégico Babahoyo.
Refiriendo como hipétesis nula de la misma que, la aplicacion de la Metodologia de
Aprendizaje Basada en Proyectos no mejorara los niveles de aprendizaje en la
asignatura Fundamentos de Programacién en estudiantes de la carrera de
Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnoldgico Babahoyo.



. MARCO TEORICO

Beltran, (2017), en su investigacibn como apoyo al aprendizaje de
programacién; concluye que, la motivacion en el aprendizaje de la asignatura de
programacién es un elemento definitivo; los ingredientes personales que
contribuyen al aprendizaje de programacién son las expectativas, la actitud y las
metas trazadas; en estudiantes de programacién la motivacion es baja, esto se
debe mucho a lo novedoso de la asignatura, a lo dificil que resulta el aprendizaje
de conceptos abstractos y a la resolucién de problemas mediante el uso de estos
conceptos; el desarrollo de habilidades dentro de la programacion requiere de
practica constante que, en su mayoria, debe realizarse fuera del aula de clase, y
para ello, los estudiantes deben estar debidamente motivados ya que a ellos les
agrada mas la parte practica que la parte tedrica pero, de la misma manera, no les
gusta realizar trabajos auténomos, esto se resume en una desmotivaciéon por el

autoaprendizaje.

De esto se deduce que para que los estudiantes aprendan cualquier
asignatura, pero sobre todo la asignatura de programacion lo primero que hay que
conseguir, como docentes, es la motivacién por aprender; para ello, se puede
inventar, y aplicar, sobre todo, muchas estrategias y dinamicas, pero, lo que masy
mejor anima al estudiante es hacer las cosas por él mismo, es decir, aprender
haciendo, en otras palabras, hay que realizar la teoria aplicando la practica en las

clases.

Friss de Kereki, (2003), en su investigacién, sobre Entornos de Aprendizaje;
deja como conclusion que la valia del aprendizaje y su gradual crecimiento en la
época actual y en la futura, asi como los problemas actuales de la ensefianza, hace
imprescindible orientarse en otras estructuras; entre esos proyectos esta el de
ambientes de aprendizaje empleando la gestién del conocimiento en lugar de los
entornos de aprendizaje tradicionales que se basan en metodologias de ensefanza
que persiguen siempre los mismos razonamientos. Se cree que educarse se trata
de la gestion del conocimiento y/o el desconocimiento, se plantea que los
ambientes de aprendizajes deberian tener esta caracteristica, ademas, del foco en
la gestion de aprendizaje y generacion de conocimiento es el estudiante.



De esta manera, se visibiliza que muchas de las dificultades de la educacién
se solucionan transformando los esquemas o cambiandolos; esto debe conllevar,
de alguna manera, a realizar un cambio urgente de la metodologia de aprendizaje
que se aplica en el Instituto Superior Tecnoldégico Babahoyo, para que, de esta
forma los estudiantes adquieran de mejor manera el aprendizaje y, por supuesto,

generen su conocimiento adecuadamente.

Pérez, (2017), en su tesis doctoral sobre pensamiento computacional en
Programacion; concluye que el punto de partida fue comparar los resultados del
sondeo con los de la hipétesis, con referencia al desarrollo de las dimensiones del
pensamiento computacional, los estudiantes discurren que logran niveles
formidables de manejo y uso ordenado de instrucciones, claridad, selecciéon de
instrucciones para toma de decisiones, abstraccién y trabajo colaborativo; entre los
resultados estan: que las actividades iniciales son realizadas con una media de una
hora, esto es, en menor tiempo de lo que por lo general lo hacen, por ende, en una
sesion de trabajo se realizan varias actividades; el 100% de los estudiantes
consigue realizar las actividades; y, el 85% de ellos, alcanza automatizar los
procesos. Por ello, la mayoria de estudiantes concentra nuevos elementos e

interacciones no previstas con una complejidad mayor a la normalmente aplicada.

Estas conclusiones permitiran afianzar el presente trabajo, ya que también se
tendran dos grupos, el grupo experimental, que sera al que se le aplicara las
técnicas y métodos del Aprendizaje Basado en Proyectos, y, el grupo de control a
los cuales se les ira realizando pruebas para, de esta manera, verificar si se va
obteniendo mejoras en el aprendizaje de la asignatura de fundamentos de
programacién mismos que, se espera, sean muy apegados a los valores mostrados

por Pérez.

Alonso, (2017), en su investigacion sobre ensenanza de la programacion;
encontro que los participes del estudio manifestaron facilidad para todo lo que tenia
que ver con el manejo del instrumento, pero cuando se intentaba realizar tareas
que contenian programacion manaban los conflictos. Saber programar asume
componentes como saber solucionar un problema en los métodos que el
computador entiende (pensamiento computacional), y, saber formular ese
procedimiento con la sintaxis apropiada. Con respecto a la sintaxis, se han



encontrado indicadores que senalan que la légica se entiende, pero, no significa
que se esté al tanto de lo que se debe utilizar, y cémo se debe hacerlo, para

confeccionar un programa que dé respuesta a un problema.

De la conclusion del trabajo se destaca que, aun aplicando una metodologia
para el aprendizaje, y que, aunque los estudiantes se adapten a esa metodologia,
no se garantiza el aprendizaje, sobre todo en el campo de la programacion ya que
se necesita ademas de aplicar esos conocimientos y programar un sistema en una
computadora, no solo saber los pasos de como se hace, si no también, saber aplicar

es0s pasos correctamente dentro de un programa.

Rodriguez, (2017), en su investigacion donde aplicé aprendizaje basado en
proyectos; entre sus conclusiones se anota como relevante que al emplear el test,
previo a aplicar el ABP en alumnos del 1er ciclo del Instituto Pedagdgico
Indoamérica, para verificar el nivel de aptitudes investigativas y dimensiones, los
resultados, en valores y actitudes fueron que el curso de control, en sus niveles,
llegb a 73% medio y 27% bajo y el curso experimental 75% medio y 25% bajo; en
habilidades cognitivas, curso control 67% medio y 33% bajo y el curso experimental
47% medio y 53% bajo; en dominio basico de las TIC’s, el curso control 52% medio
y 48% bajo y el curso experimental 46% medio y 54% bajo; en comunicacion oral y
escrita en espanol, el curso control 57% medio y 43% bajo y el curso experimental
40% medio y 60% bajo; en comunicacion oral y escrita especializada, el curso
control 48% medio y 52% bajo y el curso experimental 49% medio y 51% bajo; en
dominio técnico para la exploracion de informacion, el curso control 50% medio y
50% bajo y el curso experimental 49% medio y 51% bajo; y, en dominio técnico
especializado, el curso control 38% medio y 62% bajo y el curso experimental 35%
medio y 65% bajo. Se disefid y aplicé 9 clases utilizando el ABP para optimar el
nivel de capacidades investigativas y dimensiones en alumnos del 1er ciclo del
Instituto Pedagdgico Indoamérica, en las cuales, la restriccion esencial fue el
escaso tiempo.

Esta parte de la investigacion indicada, fue de mucha ayuda en el trabajo que
se desarroll6, esto se afirma ya que tienen mucho en comudn; 1) él utiliza el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), metodologia que se propone también en
esta investigacion; 2) el investigador senala que cumplié con 9 sesiones de trabajo



aplicando ABP, en esta investigacion se llegbé a 12 sesiones de trabajo aplicando
ABP; y, 3) el investigador sefiala que su trabajo investigativo empezd con la
aplicacién de un pretest que, es lo mismo que se realizé con la investigacion aqui
presentada, de tal manera que luego de la realizacién de las sesiones de trabajo
mediante ABP se aplicd un postest para hacer una confrontaciéon de datos y poder

mostrar los resultados, esto permitié realizar, de forma 6ptima, las conclusiones.

Gomez, (2018), mediante la aplicacidén del aprendizaje basado en proyectos;
entre sus conclusiones refiere que los docentes conciben su propio papel en el ABP
como facilitadores, que suministran a los estudiantes orientacion a manera de
relacion profesor/alumno, interrogaciones orientadoras y asesoramiento por pares.
Los docentes usan destrezas de planificacién de ABP para establecer el proyecto,
mostrar los objetivos, indicar puntos de control, exponer los criterios de valoracion
y fechas de término. La mayor parte del tiempo los estudiantes realizan el trabajo
de manera autdbnoma en grupos de trabajo y el docente opera como guia y
agregado, prestando el apoyo preciso durante todo el proceso. El papel del docente
en el ABP es fundamental ya que debe estar de faro en analizar las tareas y
destrezas necesarias; determinar el tributo del proyecto en los aprendizajes;
instaurar el plan de accion, conducir a los estudiantes en la ejecucién y evaluacion
del proyecto; hacer facil el tomar decisiones, asumir responsabilidades; y, causar
el progreso de habilidades interpersonales entre estudiantes el trabajo en equipo

para llevar a cabo el proyecto.

Lo que refieren las conclusiones de Gémez, fue de fundamental importancia
para la presente investigacion ya que presenta un perfil de docente; es decir,
sugiere como debe de ser un docente en la aplicacion del ABP, denominandolo
como guia, se refiere a que el docente debe planificar el proyecto y hacer que los
estudiantes se apropien de él para su construccion y ejecucién; de la misma
manera, refiere, que el manejo del aula es muy diferente al tradicional ya que el
docente sirve de acompafnamiento a los estudiantes siendo apoyo fundamental en
tomar decisiones y en la resolver problemas como tal en toda la consecucién del

proyecto, por ende, en cada una de las tareas del mismo.

Palomares, (2017), aplicando Aprendizaje Basado en Proyectos; lleg6 a la
conclusion de todos los tutores entrevistados coinciden que el ABP evoluciona un



progreso relevante en el desarrollo afectivo e intelectual de los estudiantes; los
tutores senalan que el 70,3% de los items describen un porcentaje de desempeno
superior al 80%, en los estudiantes del experimento; mas de la mitad de los tutores
valoran de bueno el experimento y el 36,3% lo califican de excelente.

Las conclusiones expuestas muestran de manera relevante las bondades de
la aplicacion del ABP en las aulas; se demuestra un incremento significativo en los
estudiantes con los que se implementa esta metodologia con respecto a otros;
ademas, varios docentes declaran al ABP como excelente en la valoracién de

idoneidad de la metodologia.

En Instituciones de Educacién Superior del Ecuador, que forman
profesionales en las areas de desarrollo de software, la deficiencia en el aprendizaje
de las asignaturas de programacion no es la excepcién, asi se refleja en lo
publicado por la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador, en su sede en
Esmeraldas. El problema en el que se enmarca la presente investigacién son los
bajos promedios obtenidos por los educandos de la Escuela de Sistemas de la
PUCESE en las asignaturas del area de programacién (Programacién Orientada a
Objetos, Programacion, Estructura de Datos y Lenguajes de Programacion) de los
primeros niveles de la carrera universitaria de pregrado. De acuerdo con datos
estadisticos proporcionados por la Secretaria General de la Sede desde el afio
2014 al 2016, los promedios de calificaciones finales no van mas alld de los 33
sobre 50 puntos, esto evidencia un bajo nivel en el desarrollo de destrezas basicas
en las asignaturas de programacién. (Godoy y Posligua, 2018).

De la misma manera, Lorente, Cervantes y Salgado, (2020), dentro de la
recoleccion de datos del trabajo investigativo, hallaron que la informacion recabada
del estudio de los datos obtenidos como evaluacion de los educandos en la materia
Estructura de Datos (que incluye a Estructura de Datos | y Estructura de Datos Il
por semestre) en la carrera de Ingenieria Informatica, se evidencian bajas
calificaciones en la materia Estructura de Datos |, en comparacién con Estructura
de Datos Il, esto demuestra un bajo nivel de aprendizaje de la asignatura por parte
de los alumnos en lo que respecta a Introduccion a la Programacién, mostrando,
de esta manera, una mayor dificultad para adquirir conocimiento del curriculo de la

materia en referencia a estructuras de datos complejas, lo que conlleva a adquirir



escasamente destrezas para el desarrollo de procesos de andlisis para interpretar
mejor las situaciones problematicas que se les proponen, ya que a través del codigo
de programacion se tienen que enfrentar a la resolucion de problemas e

implementacion del programa en si.

Para realizar esta investigacion, se demarcaron dos variables, la variable
independiente refiere al Aprendizaje Basado en Proyectos, de ella, se esbozé la
conceptualizacion y definicién del mismo, luego se abordaron sus dimensiones y

enfoques teoricos.

Matamoros, (2018), mediante el aprendizaje basado en proyectos, lleg6 a las
conclusiones de que el ABP, permite manifestar el dominio sobre la asignatura que
imparten, al igual que su capacidad didactica que poseen los docentes; para los
estudiantes en un componente de mucha utilidad para el perfeccionamiento de sus
destrezas y habilidades; el ABP, considera los componentes sociales, econémicos,
institucionales, entre otros, que perturban el trabajo del estudiante, esto es, que
permite la adaptacién del estudiante y del docente al trabajo en equipo.

Se puede afirmar que el uso de la metodologia ABP brinda muchas ventajas
tanto a la persona que lo aplica, como son los docentes, como para los que receptan
su aplicacion y realizan sus trabajos y tareas mediante ellas, que este caso son los
estudiantes; el docente plantea, de alguna manera, mediante el ABP, sintesis,
analisis, argumentacién, pensamiento critico, entre otras, y los receptores del
proceso, estudiantes, generan sus conocimientos acorde a los procesos que siguen

con la induccion docente.

Castro, (2016), realiz6 el trabajo de investigacion aplicando ABP; y sus
conclusiones indican que el ABP es una técnica de ensefianza que favorece a
perfeccionar el rendimiento de los estudiantes en las asignaturas, cuando es
aplicado con los parametros convenientes; el aprendizaje que se genera de la
intervencién proactiva en cada grupo lleva a los estudiantes a tomar roles y

apoyarse los unos a los otros, logrando un aprendizaje significativo.

Los resultados que muestran las conclusiones del trabajo de investigacion
realizado son muy importantes y relevantes para el trabajo que se desea realizar;
el autor ha realizado una prueba inicial y una final con tres grupos de trabajos y, los
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resultados que el obtiene son de mejora en los casos al implementar ABP; sobre
todo, esto es importante ya que se aplicd en un Establecimiento de Educacion
Superior al igual que se lo realizara en este trabajo.

Lucero, (2016), con el uso del ABP llegé a las conclusiones que al emplear el
Aprendizaje Basado en Proyectos a manera de metodolégica en la Institucion
Educativa permitié perfeccionar el rendimiento en la asignatura por parte de los
estudiantes y ademas, permitié integrar materias y se efectué mejor el aprendizaje;
el rendimiento de los estudiantes de la Unidad Educativa Pasa era defectuoso en
casi todas las asignaturas precisando realizar una meditacion en el proceso de
aprendizaje, para ello, se uso el Aprendizaje Basado en Proyectos.

Las reflexiones con las que concluye de este trabajo, permiten apreciar que la
aplicacién del Aprendizaje Basada en Proyectos mejord el aprendizaje en la
institucién educativa donde se lo aplicé, esto, deja un camino marcado por el cual
la presente investigacién debe transitar, apuntando siempre a superar lo realizado,
pero con la constancia y tesén de no estancarse en errores propios de la

investigacion.

El aprendizaje basado en proyectos tiene muchos conceptos; Medina-
Nicolalde y Tapia-Calvopina, (2017), definen al ABP como un conjunto de labores
de aprendizaje que se basan en dar respuestas a preguntas y/o problemas, que
involucran al estudiante en el bosquejo, organizacion y planificacion de su propio
aprendizaje; hace que este tome decisiones y forme parte del proceso de
investigacion, facilitandoles las oportunidades necesarias de realizar trabajos de
forma auténoma la mayor parte del tiempo, para desarrollar un producto final que
debe ser presentado o expuesto ante los demas.

Maldonado, (2008), afirma que en el ABP estda la particularidad de la
ensefanza problémica, ya que, trata de mostrar al estudiante los pasos y caminos
para que este genere sus propios conceptos. Las dificultades y las posibles
soluciones que se presentan de manera viable que se pueden dar, coadyuban a
que este cumulo de atributos pedagodgicos se conviertan en un activo de la
ensefanza. Este tipo de aprendizaje necesita que el docente sea guia, creador,
estimulador de aprendizaje, ademas de incentivar a sus alumnos a que descubran
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y adquieran conocimiento, asi como, a que se sientan satisfechos por lo aprendido,
lo que se logra si la metodologia ABP es aplicada correctamente. EI ABP brinda
una rutina de aprendizaje que implica al estudiante en un complejo y significativo
proyecto, desarrollando sus capacidades, destrezas, cualidades y valores de

manera integral.

De acuerdo a estos conceptos se puede decir que en el ABP el conocimiento
no se transmite del profesor hacia los alumnos se trata, mas bien, del resultado del
trabajo conjunto entre estudiantes y docentes donde se manifiestan interrogantes
que permiten buscar y obtener informacion y, con ello, se realizan analisis para
alcanzar conclusiones. El estudiante no esta limitado a escuchar activamente, mas
bien, tiene una participacién activa en los procesos de la elaboracion del proyecto,
esto le permite lograr un desarrollo cognitivo superior. El docente, en cambio, no se
limita a clase magistral expositiva, este busca crear escenarios de aprendizaje para
el desarrollo del proyecto por parte de los estudiantes, gestionando y valorando

significativamente los avances y evaluando sus resultados.

Marti, Heydrich, Rojas & Hernandez, (2010), refieren que en educacién un
proyecto, en ocasiones, se puede delimitar como una destreza de aprendizaje que
puede llegar a concretar los objetivos trazados a través de la practica y realizacién
de varios pasos, ocupacion de recursos y ejecucion de acciones; un proyecto puede
llegar a ser una estrategia didactica y, hasta llegar a ser, de acuerdo a su realizacion
y consecucion, una metodologia activa; todo proyecto debe ser concebido para
buscar una solucién profunda a un problema del mundo real. La intencién del
proyecto debe ser la de ayudar en la solucién de inconvenientes que son confusos
y no se les puede hallar una solucién rapida o sencilla. Para ello el aprendizaje
basado en proyecto se fundamenta en las siguientes dimensiones: desarrollo de

competencias; habilidades de investigacion; uso de TIC; y, trabajo en equipo.

Antes de adentrarnos en el desarrollo de competencias, se debe definir, ;qué
es una competencia? Como definicién general se puede decir que es una conducta
personal adaptada a una situacién real, ahora bien, como concepto de competencia
se tiene que es una subyacente caracteristica en un individuo que se relaciona de
manera causal con el desempeno, referido a un criterio superior o efectivo que esta

persona realiza en un trabajo o situacién que se le presenta (Spencer y Spencer,
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1993, citado por De Miguel Diaz, 2005.)

Para Montes de Oca & Machado, (2014), el desarrollo de competencias y la
formacién de estudiantes universitarios a partir del aspecto histérico-social del
perfeccionamiento humano, son caracteristicas del temperamento o procesos
complejos que contemplan recursos de otras areas de la personalidad como son la
habilidad, la capacidad, la actitud, el conocimiento, los valores, entre otros, que
admiten una conducta autorregulada, auténoma, ductil, creativa y reflexiva; al
indicar que las competencias son configuraciones psicolégicas hay que observar lo
complicado de la organizacibn de los mecanismos cognitivos, afectivos e
instrumentales, que al integrarse despliega una funcion en la acciéon del sujeto, en
idéntica mesura que se integran con la estimulacion profesional respaldada en

intereses y valores éticos.

Por otro lado, Crispin, Goémez, Ramirez & Ulloa, (2012), expresan que
desarrollar una destreza involucra: conocimiento de los pasos que establecen la
tesis tactica del proceso; estudio y transmision del proceso a diversidad de
contextos y argumentos; y, valoracibn y perfeccionamiento continuo del
procedimiento; esto equivale a que las habilidades se generan poniéndolas en
practica en un escenario en el que el desarrollo de la destreza esta intrinseco con
el trabajo en contexto; es decir que, la mejor forma de desarrollar una habilidad de
cualquier indole es practicandola.

Entonces, se puede decir que la competencia que haya desarrollado el
estudiante estara ajustada al contexto en el que adquiera y ejecute sus
conocimientos, habilidades y valores; ademas, la condicionan las circunstancias de
estudio o trabajo en las que se desenvuelva, con las respectivas exigencias y
restricciones del ambiente educativo o profesional que se encuentre; en conclusion,
la competencia se forma con la practica y las experiencias que el alumno atesore

en las aulas o fuera de ellas.

En cuanto a habilidades de investigacidén, como concepto se tiene que,
habilidades investigativas se refiere a un cimulo de destrezas de diversa indole y
naturaleza, esto se desarrolla en las personas mucho antes de que estas tengan

acceso a procesos metddicos de formacién para realizar investigacion, que en su
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mayoria de los casos los individuos no desarrollan (Moreno, 2005, citado por
lllescas, Bravo, y Tolozano, 2014.).

Para Martinez y Marquez, (2014), las habilidades investigativas permiten
corregir dificultades profesionales mediante la toma del mando del trabajo propenso
a la solucion de mentises del ambiente técnico-profesional con el expediente de la
inventiva de la ciencia; todo esto se logra con la realizacion de las siguientes
labores: Modelar: observar y precisar la accidén, instaurar dimensiones e
indicadores, definir acciones y resultados; Obtener: delimitar, elegir, valuar,
establecer y seleccionar la informacién; Procesar: examinar, ordenar, emparejar
ideas, rehacer la informacién y confrontar resultados; Comunicar: estudiar la
informacion, elegir la variedad de comunicacion de acuerdo al caso, crear la
informacion, confeccionar la noticia; y, Controlar: verificar efectos; cotejar
conclusiones y resultados, crear desenlaces; retroalimentar los procesos vy

derivaciones de las acciones.

De igual manera, para Bravo, lllescas & Lara, (2016), en los actuales
momentos se da la afirmacién de que no se puede realizar una verdadera
educaciéon superior sin realizar actividades de investigacién tanto, de forma,
explicita como, de manera, implicita, la investigacién viene intrinseca en el proceso
de ensefanza/aprendizaje y debe ser de gran valia en la consecucién del perfil
profesional. La investigacion forma un asunto contextual de tal manera que se fija
en la problematica integral y laboral; de esta manera, mediante la investigacion se
puede dar solucién a los problemas sociales.

Para los autores, las habilidades investigativas se clasifican en: Habilidades
especificas o practicas: pertenecen a las ciencias, a las profesiones o a las
tecnologias; trasladan a las reglas y se sintetizan en el método de las unidades
didacticas. Habilidades l6gicas o intelectuales: habituales en todas las ciencias,
permiten procesar el contenido y respaldar el pensamiento légico, reafirmando las
bases de las habilidades especificas; y, Habilidades de comunicacién: Explicitas en
las técnicas del docente, son necesarias para el desarrollo y, ademas, de caracter
general, por medio de ellas, los estudiantes se interrelacionan con los otros

alumnos, con el docente y con el contenido cientifico.
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¢ Que son las TIC’s? Existen diversidades de conceptos que representan a las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, una de ellas es: rama dedicada
al estudio, procesamiento de data y aplicacion, involucrando la elaboracién,
administracion, almacenamiento, creacion, modificacién, control, movimiento,
manejo, intercambio, distribucion, visualizacién, recepcién de informacion
transmisién de manera automatica, disefo, desarrollo y utilizacién de software,
hardware y firmware (Ley Especial Contra Delitos Informaticos, 2001, citada por,
Castro, Guzman y Casado, 2007).

Para Hernandez, (2017), el impacto que han tenido las TIC, en la sociedad del
conocimiento ha producido bastos cambios en la manera como se realizaban las
actividades, el resultado es, sin exagerar, inmensamente grande, de tal manera que
el deseo de conocimiento, en esta area, ha contagiado a la sociedad entera; una
de las ramas mas “afectadas” por el crecimiento de las TIC es la educacion, las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién han influenciado en la academia,
mayormente, y en el trabajo docente; la inscripcién de las TIC’s a la educacion se
ha transformado en un asunto que va mas lejos de los equipos y herramientas
tecnologicas que forman el ambito educativo, se habla de un aprendizaje
significativo mediante el uso tecnolégico en la educacion.

De la misma manera, para Martinez, Cecefias y Martinez, (2014), las
herramientas TIC, aumentan la produccion, la creatividad, ademas de, permitir
efectuar la exposicion del contenido de la clase, de la misma manera, sirven de
apoyo en la oficina, taller, conferencias, entre otros. También estan los paquetes
virtuales realizados por las instituciones educativas que imparten educacién a
distancia mismas que poseen material didactico ajustado el cual se muestra de una

manera amigable e interesante para el estudiante.

Un computador es hardware, es decir, hierro, trozos de plastico y silicio, estas
partes, por si solas no realizan ninguna funcién por mucho que estén conectadas
entre si mediante cables, pero son imprescindibles para realizar programas de
coémputo mismos que poseen interfaces amigables a los usuarios; el software se
divide en dos grupos: sistema operativo que hace que el hardware funcione, vy,
software de aplicacién que permiten a los usuarios realizar sus actividades.
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Trabajo en equipo, esto es, que los estudiantes deben adaptarse de una u otra
forma al grupo de trabajo que se le asigne, aun, en circunstancias de no estar de
acuerdo con una u otra opinién o proceso, debe apoyar el trabajo del equipo para,
de esta manera lograr que el proyecto consiga sus objetivos; aqui se trata de que
el docente subdivida el proyecto en varios grupos de trabajo y vaya asignando
tareas a cada grupo, con el fiel compromiso de que estas tareas sean cumplidas
por los estudiantes, para ello el docente debe dar una induccién clara de lo que se
desea que el equipo de trabajo consiga, luego de ello, supervisar activamente el

trabajo de cada grupo.

Para Torrelles, Coiduras, Isus, Carrera, Paris y Cela, (2011), trabajo en equipo
encierra la comprensidén, compendios y concepciones de las labores y del trabajo
de un equipo eficaz, el camulo de habilidades y conductas necesarias para efectuar
las tareas encomendadas, de manera eficiente, cada individuo del equipo debe
tener en cuenta las actitudes propias, pertinentes y, sobre todo, adecuadas; que
permitan promover el funcionamiento éptimo del equipo o grupo de trabajo.

Por su parte, para Ayovi-Caicedo, (2019), dentro del trabajo en equipo son
primordiales la colaboracion, la informacién y la comunicacion entre los integrantes
del mismo, esta forma de realizar tareas demanda de la colaboracion, dogma y
camaraderia en el trabajo, se debe organizar los roles de cada miembro del equipo,
ilustrar las dinamicas de trabajo que certifiquen y realcen la autoestima de sus
integrantes. Realizar una gestién adecuada de equipo y tomar en cuenta estas
recomendaciones: oir siempre lo que los demas tengan que decir; explicar, aclarar
y despejar dudas, si no se entiende algo; tener comunicacion asertiva, recuerde,
toda idea es valida; hallar lo efectivo de las opiniones y trabajos; opinar sobre las
ideas no sobre los individuos al explicar algo; dignificar las ideas y el trabajo del

equipo; y, pelear por sus opiniones, sin excesos, empleando términos de consenso.

En cuanto a la conformacion de los equipos, se debe tener en cuenta que un
grupo para trabajar es un conjunto de personas que buscan un objetivo en comun,
para ello, trabajan de forma coordinada y apoyan con su talento, aptitudes y energia
al trabajo. Un equipo de trabajo contiene un niumero determinado de personas con
destrezas complementarias y comprometidos con un fin comun, son solidariamente

responsables de su construccion. Para incorporar un equipo de trabajo, el grupo
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inicial debe crecer y llegar a tener las siguientes particularidades: objetivos
comunes pactados; tareas determinadas y distribuidas; instrucciones claras;

excelentes relaciones interpersonales; e, interdependencia.

De la misma manera se expresa la variable dependiente que se define como
Aprendizaje de Fundamentos de programacién, para lo cual se abordara una
conceptualizacion del tema, asi como, sus dimensiones y teorias relacionadas a la

misma.

Un concepto claro sobre lenguajes de programacion lo da Raffino, (2020), al
indicar que, en informatica, lenguaje de programacién es un programa propuesto
para la creacién o construccién de otros programas informaticos. Los lenguajes de
programacién entienden un lenguaje formal delineado para constituir algoritmos y
métodos l6gicos que seran ejecutados por un computador o sistema informatico,
de tal manera que se puede controlar el comportamiento fisico, l6gico e interaccion
con el usuario humano del programa. Los lenguajes de programacion estan
compuestos por simbolos y reglas de sintaxis y semantica; con ello se expresan
instrucciones y relaciones logicas que permiten crear un cédigo fuente de una

aplicacién que resuelve un problema.

Segun Fabrega, Fabrega y Blair, (2016), en los ultimos tiempos se ha
reiniciado el interés por ensefar programacion en la academia. Esto se debe a que
se llegd a un tiempo en que la capacidad de procesar informacion es una préactica
primordial y diaria. En este ambito, quien aprende a programar tiene ventaja sobre
el resto. Hace poco mas de dos décadas, los ordenadores eran grandes equipos
hechos solo para algunas empresas, actualmente eso cambid, ahora son pequefos
dispositivos de diferentes caracteristicas, que estan al alcance de toda persona. La
propagacion de los ordenadores cred la era de la informacion, abriendo las puertas

a una fuente infinita de conocimiento.

En este contexto, para Joyanes, (2003) adquirir el aprendizaje de un lenguaje
de programacion se presenta de manera progresiva, la programacién en
pseudocddigo, en detalles y en el paradigma procedimental; para ello se toma como
dimensiones: Algoritmos y programas; Estructura general de un programa; vy,

programacioén estructurada.
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Lépez, (2009), define el algoritmo como procedimientos y reglas que se
pueden hallar en procesos naturales de los cuales, en ocasiones, no se tiene
conciencia. El proceso digestivo, por ejemplo, es una percepcion instintiva de
algoritmo con el que se convive sin que se conciba un esclarecimiento numérico del
mismo. La cotidianeidad imposibilita a las personas percibir diversos algoritmos que
acontecen en torno a ellas. Procesos, procedimientos o biorritmos naturales como
la germinacion, las épocas, la circulacion, los periodos espaciales, entre otros, son

algoritmos naturales que colectivamente transitan desapercibidos.

Carballo, (2011), define a un programa como el conjunto de instrucciones que
precisan una serie de sucesos que un ordenador debe ejecutar para realizar una
labor, ejecutando procesamiento de datos y surtiendo resultados. Grupo de
instrucciones dispuestas con el propédsito de dar solucibn a un problema
determinado utilizando un computador. Un programa esta codificado en palabra que
la maquina esta capacitada de concebir y procesar. Es la version de un algoritmo o

pseudocddigo usando un lenguaje de programacion.

Para Hernandez, (2014), programar es detallar la estructura y el
procedimiento de un programa, asi como verificar que el programa hace su tarea
adecuadamente y con un beneficio tolerable; el programa convierte entrada en
salida; y el algoritmo es una serie de pasos y operaciones que debe ejecutar el
programa para solucionar el problema; en otras palabras, el programa efectua el

algoritmo en un lenguaje concreto.

Joyanes, (2003), refiere que, un algoritmo es definido como una serie
metddica de pasos, sin redundancia, que conllevan a la solucion de un
inconveniente dado y se lo puede expresar en lenguaje comun o natural como, por
ejemplo, el inglés o el espafiol; un algoritmo debe ser: preciso (se debe indicar cada
paso del mismo); definido (se precisa saber los datos de entrada, sus procesos y
sus resultados, ademas si es 0 no recurrente); y, finito (debe tener un numero

definido de pasos a seguir, es decir, se debe saber cuando finaliza).

En conclusién, un algoritmo es una serie de pasos que describen un proceso
especifico que permite solucionar un problema real; existen algoritmos que son

imperceptibles a los ojos pero que estan pasando en este preciso momento; la
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persona que realiza un algoritmo debe, primero que nada, entender el problema,
analizar cuales son las entradas, cual es el proceso y cuales seran sus salidas,
seguir una secuencia de pasos para su desarrollo y por ultimo comprobar su
funcionamiento. Por otro lado, el programa permite pasar el algoritmo a un lenguaje
de programacion por medio de cddigos y sentencias que entiende el computador,
generando de esta manera un codigo fuente que el computador ejecuta y da como

resultado una informacion.

Marqués, (1995), expresa que los algoritmicos y diagramas manifiestan un
primitivo acercamiento a lo que se denomina estructura primordial del programa, y
se abrevian en graficos y diagramas interpretados con, por ejemplo: Diagrama del
programa; representa la estructura elemental de su algoritmo; se estima simbolizar
a manera de diagrama de flujo, y se acompana de una rapida descripcion de los
flujos que realiza. Médulos de funcionamiento y modulos de menus; son, en su
mayoria, la introduccién y salida del programa y los menus iniciales o principales.
Médulos de ayuda; son los que tratan las asistencias a los usuarios. Todo esto y

mas se puede definir como la estructura general de un programa.

Para Alonso, Normand y Segovia, (2005), los modelos o estructuras basicas
de un programa son denominados paradigmas de programacion; esto permite la
construccién o elaboracidon de los programas de acuerdo a directrices o parametros
especificos, que en ocasiones se denominan programas o software a la medida, de
esta manera, la estructura basica de un programas es la siguiente: una secuencia
de instrucciones que se denominan datos de entrada, las que, realizan un proceso
especifico y se obtiene informacién de salida a las que se les denomina resultados.

Joyanes, (2003), indica que un programa debe tener en su estructura principal
un pseudocddigo como instrumento conveniente de la escritura de los algoritmos;
el algoritmo debe poseer una organizacion muy clara y equivalente a un programa,
de tal manera que haga sencilla la codificacion del mismo; para ello se debe tener
en cuenta las partes que componen un programa, las cuales, generalmente son: la
cabecera; y, cuerpo del programa, que se divide en seccion de declaraciones de

datos y seccion de instrucciones o sentencias.

De esta manera, la estructura de un programa esta formada por entradas,
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procesos y salidas o resultados; las personas o programadores que se dedican a
la realizacién o desarrollo de programas o software, deben tener en cuenta,
siempre, estas tres partes fundamentales, ya que, los datos de entrada pueden
venir de cualquier fuente, sea esta un teclado, un mouse, una base de datos, o
incluso otro programa; el software debe reconocer esto y generar adecuadamente
los procesos para dar o brindar 6ptimos resultados como salidas.

Para Pérez, (2004), la programacion estructurada es un modelo de
programacién absoluta que se afirma en tres cimientos esenciales como son:
estructuras basicas, se codifican programas utilizando médulos basicos; recursos
abstractos, codificar sin, al inicio, tener en consideracién el computador que lo
ejecutara, ni cual sera el lenguaje de programacién que se va a usar; y, disefio
descendente continuo, los software se codifican de arriba hacia abajo a través de
niveles de abstraccion de acuerdo a su complicacién de menor a mayor, esto

permite realizar verificaciones en cualquier parte de la programacion.

Segun Ferreira y Rojo, (2006), se puede enmarcar la cultura de la
programacién en el enfoque imperativo, con un estilo semiformal, es decir,
utilizando un algoritmo estructurado de escritura usual que contiene las estructuras
basicas, tipos de datos simples y estructurados y elementos para el manejo de
abstracciones, en las que se usan detalles semiformales pero fundamentales en la
etapa del andlisis. A esta idea se llega luego de verificar varias estructuras de
programacién dentro del mismo enfoque, las cuales, aparte de esta, no dieron los

mismos resultados.

Para el autor Joyanes, (2003), la programacion estructurada es un grupo de
métodos para realizar algoritmos sencillos de digitar, comprobar, leer y revisar. Esta
programacién usa: disefilo descendente, su concepcion va de lo general a lo
especifico del problema, de tal manera que se programe por médulos; recursos
abstractos, las acciones del programa que resultan complicadas se las
descompone y se las resuelve por partes en composicidén de un todo; y, estructuras
basicas, escribir los algoritmos usando estructuras basicas y simples de entender

por la persona que codificara el programa.

La programacion estructurada, sugiere una escritura secuencial de su cédigo
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de programacion, aunque, previo a ello se debe realizar un analisis del problema,
para de esta manera darle una solucién grafica del mismo por medio de un
seudocddigo o un algoritmo que debe partir de lo general a lo especifico, de tal
manera que se vaya estableciendo lo que en ingenieria de software se refiere a
programacién modular, esto ayudara al programador a codificar por partes el
programa, permitiéndole realizar pruebas en los avances que vaya generando, asi
mismo, la lectura del cédigo serd mas sencilla y las variables de cada mddulo
estaran adaptadas a cada parte del mismo, ello conllevard a una mejor, y sobre

todo, precision en la resolucién del problema.

Algunas de las teorias que apoyan este estudio vienen dadas por; Saldarriaga,
Bravo y Loor, (2016), muestran que la tesis constructivista elaborada por Jean
Piaget, no se establece de ninguna manera como un resultado simplista a un
problema tan complejo como el progreso cognoscitivo, sabiendo que el
conocimiento se produce de acuerdo a un proceso complicado de cimentacién por
parte de la persona en relacién al contexto, no se refiere solo a la obtencién de
respuestas, lo realmente importante es como se origina, y se obtiene, el aprendizaje
y el conocimiento. El constructivismo, en otras palabras, instaura el conocimiento
como la construccién oportuna del mismo, realizada por la persona, la cual se va
cumpliendo dia a dia como consecuencia de la fusiébn de componentes cognitivos
y sociales, este proceso es constante y no depende del entorno en que se

interactua.

Para el autor, en la teoria de Piaget, el progreso cognoscitivo es una causa
continua, la construccién de los pensamientos parten de los esquemas de la
infancia, y su proceso tiende a reconstruirse constantemente; se basa en etapas o
fases, que se precisan por la disposicion invariable de sucesion y el grado de
ordenaciones intelectuales que se manifiestan a manera integral de evolucion.
Cada estado o fase ocasiona una retencion o apropiacion superior a la preliminar,
y personifican cambios cualitativos y cuantitativos, que son visibles por personas
de su entorno, dicho de otra manera, las capacidades cognitivas son

reestructuradas.

Chrombak, (1983), afirma que, por correspondencia fundamental y no parcial,
se comprende que las ideas se corresponden con aspectos existentes,
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concretamente, relevantes de la organizacion cognoscitiva del estudiante esto
puede ser una imagen, una insignia, una nocién o una proposicion cognitiva. El
aprendizaje significativo se produce cuando un suceso se corresponde con un
conocimiento previo; la nueva idea conseguira ser aprendida si la idea anterior ha
sido entendida claramente; la teoria plantea que los conocimientos nuevos se
basan en previos conocimientos que tenga la persona sin importar la manera en
que los concibe, al corresponderse ambos conocimientos se creara un Aprendizaje

Significativo.

Cabrera, (2017), afirma que la realidad tolera misterios imposibles de topar de
manera racional de alguna manera se debe aplicar una platica con lo irracional; la
efectiva racionalidad debe estar al tanto de los limites de la ldgica, del
determinismo; mercadear con lo irracionable; luchar contra la racionalizacion. De
esta manera, bajo el principio de no contradiccion, se describe, se relaciona y aplica
resolucién de proyectos empleando modelos matematicos, lineales y, en ocasion,
no lineales; ademas de légica de proposiciones, de predicados y otras l6gicas para
que, aplicando la practica se vaya adquiriendo el conocimiento. La relacién causa-

efecto, del método cientifico, dara como resultado el saber hacer.

Es importante y ademas muy relevante para la realizacién de este trabajo ya
que se tendran eventos previos donde se aplico un pretest, luego se realizaron
sesiones de clases aplicando el Aprendizaje Basado en Proyectos y, por ultimo, se
realizaron nuevamente la aplicacion del test para asi verificar si se "asimilé" el
conocimiento, ademas, lo expuesto por el autor, es de suma ayuda y se convierte
en un nexo para que se aplique la teoria de aprendizaje significativo, que, por ser
el pilar fundamental de la teoria del constructivismo, se tom6 de base para esta
investigacion porque permite verificar si mediante el Aprendizaje Basado en
Proyectos los alumnos de la carrera de desarrollo de software del Instituto Superior
Tecnolégico Babahoyo adquieren un aprendizaje significativo de los contenidos.
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lNl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y diseio de investigacion.

El tipo de investigacion: de acuerdo a la normativa expedida por CONCYTEC,
(2018), se define que el tipo de esta investigacidén es aplicada, ya que se busco
realizar la aplicacién directa del estudio en los inconvenientes de la sociedad y
generar conocimiento; ademas, se basé en el uso de innovaciones tecnoldgicas

con el enlace del proceso tedrico y la obtencion de un producto.

La investigacion aplicada, tiene cimientos epistemoldgicos e histéricos, esto
se da al verificar los retos que se dan al tratar de comprender el complejo y
cambiante estilo social; o epistemoldgico tiene base en el saber y, sobre todo, crear
0 generar conocimiento e incentivar el cultivo de destrezas que tengan aplicacion
real en un determinado trabajo; todo esto, debe ser realizado acorde a una
organizacion metédica, comunicando y documentando lo realizado, lo cual, versa

en historia (Vargas, 2009).

Disefio de investigacién: el disefio del presente producto investigativo es
correlacional; que para Segura, (2003), son los disefios que no tienen una revisién
experimental dominante de las variables por no poseer una alternancia en la
seleccion fortuita de los sujetos o en asignar a ellos al grupo experimental o de
control; los cuasiexperimentos siempre tienen una preprueba que permite cotejar la
paridad entre grupos y, no siempre tienen dos grupos; este método se utiliza para
estudios en los que no se logra tener control total de los escenarios, pero se quiere
controlar lo que mas se pueda, es decir, este disefio se usa cuando no se puede
tener el escogimiento aleatorio de los colaboradores del estudio, por ello este tipo
de disefno incluye grupos compuestos intactamente.

La investigacién se realiz6 bajo un enfoque cuantitativo, donde, la razén de la
investigacion se centra en calculos numéricos y/o estadisticos, el problema de
estudio planteado con este enfoque es concreto y delimitado, ademas, usa la
observacion del objeto de estudio para la cogida de datos y realizar su respectivo
analisis para, asi, dar respuestas a las interrogaciones de la investigacién; a partir
de la cogida, cotejo de medidas, elaboracion de repeticiones y estados de la

poblacion, se realizan los analisis que tienen que ver con la estadistica; por ultimo,
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una vez planteada la dificultad a estudiar, se debe revisar lo investigado
anteriormente sobre el tema a lo que se denomina estudio de la literatura (Ortega,
2018).

3.2. Variables y operacionalizacion.

La variable independiente, en este trabajo de investigacion cuantitativo, fue
aprendizaje basado en proyectos (ABP) y como variable dependiente de estudio se
definié Aprendizaje de fundamentos de programacion.

Definicién conceptual: el ABP es un conjunto de labores de aprendizaje que
se basan en dar respuestas a preguntas y/o problemas, que involucran al
estudiante en el bosquejo, organizacion y planificacién de su propio aprendizaje;
hace que este tome decisiones y forme parte del proceso de investigacion,
facilitandoles las oportunidades necesarias de realizar trabajos de forma auténoma

la mayor parte del tiempo (Medina-Nicolalde y Tapia-Calvopifa, 2017).

El aprender un lenguaje de programacion, es importante y mucho mas en los
actuales momentos, este aprendizaje se presenta de modo gradual, la
programacién en algoritmo y pseudocddigo es la base del paradigma
procedimental, que coadyuvara al crecimiento en el tema de las personas que
desean aprender realmente a programar (Joyanes, 2003).

Definicidbn operacional: para Hernandez, Fernandez y Baptistas, (2014),
operacionalizacidn es pasar de la variable definida tedricamente a indicadores que
puedan ser demostrable empiricamente y produzcan un valor como medicion,
ademas, items o equivalencias; la operacionalizacion se basa en el esclarecimiento
conceptual y estratégico de la variable, cuando se cimenta un instrumento de
medicion el proceso mas natural es pasar de la variable hacia sus unidades o
dimensiones, después ir hacia los indicadores y por ultimo hacia los items y sus

cualidades.

De acuerdo a esto, se puede decir que el aprendizaje basado en proyectos es
una metodologia que ayuda y facilita en aprendizaje de los estudiantes, siempre y
cuando sea aplicado y llevado de la manera correcta, para ello es necesario que el

docente tome el papel de guia y orientador al momento de definicién del proyecto y
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confecciéon de los grupos, y de, supervisor y evaluador para que las partes del
proyecto que debe elaborar cada grupo vaya adecuadamente al tiempo que se
evalua el proceso de asimilacién del conocimiento en cada uno de los estudiantes;
las dimensiones de esta variable son: desarrollo de competencias, habilidades de
investigacion, uso de TIC’s y trabajo en equipo, y se cred un cuestionario de 15

preguntas.

Como definicidén operacional de la variable dependiente se puede decir que la
programacién de sistemas o creacion de software, en la era de la informacién, se
ha hecho realmente importante; cada dia aparecen necesidades que a pesar de ser
resueltas por la mano del hombre, en ocasiones, resulta mas facil y rapido
resolverlas mediante un software o programa; esto para nada quiere decir que el
software llegard a sustituir al hombre, en lo absoluto, simplemente es que el
software, realmente mejora la vida del hombre. Como dimensiones de esta variable
se tuvo: algoritmos y programas, estructura general de un programa y programacion

estructurada, y se disefidé un cuestionario con 18 preguntas.

Indicadores: los indicadores, son pardmetros que se expresan numeéricamente
y permiten comprender de mejor manera como se comportan las dimensiones de
las variables, esto ayuda a conocer la situacion de la problematica de investigacion.
Se debe definir de manera correcta cada indicador para asi evitar analisis aislados
(Soto, 2018).

Para las cuatro dimensiones de la variable independiente se definieron sus
respectivos indicadores como fueron: la dimension desarrollo de competencias
conté con los indicadores pensamiento critico, soluciéon de problemas y valores y
habilidades; la dimensidon habilidades de investigacidn tuvo los indicadores modelo
(observar y precisar la accion), seleccion (delimitar, elegir, valuar la informacién),
proceso (examinar, ordenar, emparejar ideas), comunicacion (estudiar la
informacion, elegir la variedad de comunicacion) y control (verificar efectos; cotejar
conclusiones y resultados); para la dimensién uso de TIC sus indicadores fueron
equipos tecnoldgicos y programas o software educativos; y, para la dimension
trabajo en equipo se definieron los indicadores colaboracién, comunicacion,

exposicion de ideas, liderar o aportar y realizacién de tareas.
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De la misma manera se definieron los indicadores para las dimensiones de la
variable dependiente, los cuales fueron los siguientes: la dimension algoritmos y
programas contd con los indicadores comprensidén de lenguaje y caracteristicas
(Preciso, Definido y Finito); para la dimensién estructura general de un programa
los indicadores fueron definicidn de cabecera, declaracién de datos e instrucciones
y sentencias; y, para la dimensién programacion estructurada se tuvo como
indicadores sentencias de entrada, sentencias de aritméticas, sentencias de
condicién, sentencias repetitivas y sentencias de salida.

Escala de medicion: la escala que se utilizé para la medicién en este trabajo
de investigacién fue de tipo ordinal; la escala ordinal se hace efectiva cuando las
mediciones se colocan en orden relativo a la caracteristica que se esta evaluando,
esto quiere decir que de acuerdo a las caracteristicas especiales que poseen se
ordenan o clasifican las categorias; en este sentido, la simbologia o las etiquetas
de las categorias indican la jerarquia de las mismas; la magnitud de los numeros,
al utilizarlos, no es arbitraria, mas bien representan el rango y el orden del atributo
que se esta observando (Coronado, 2007).

Este trabajo investigativo utilizd la escala de Likert para la medicién de los
datos observados; en este sentido las opciones fueron: Muy dificil (1), Dificil (2),
Neutro (3), Facil (4) y Muy facil (5).

3.3. Poblacion, muestra, muestreo, unidad de analisis.

Poblacién: Para Tamayo, (2003), la poblacién es el total de sujetos en el
fenémeno que se esté estudiando, el total de componentes de estudio o entes de
poblacion que completan el fendmeno y que deben considerarse para el estudio de

manera cuantificable en la investigacion.

Para esta investigacion en particular la poblacién consistiéo en el nimero de
estudiantes de la carrera de desarrollo de software del Instituto Superior
Tecnolbgico Babahoyo, en el periodo 11S2020, la cual estaba conformada por 217

estudiantes.

Criterios de inclusion: el criterio que determind la inclusion de la poblacion en

la encuesta fue que la asignatura objeto de estudio pertenece a la carrera desarrollo
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de software y por ende los estudiantes de dicha carrera pudieron responder con
mayor prestancia a los instrumentos que fueron utilizados en este trabajo.

Criterios de exclusiéon: se dejaron de considerar los estudiantes de los
semestres superiores al primer nivel de la carrera de desarrollo de software ya que
estos, de una u otra manera, han aprobado la asignatura objeto de estudio, por
ende, fueron excluidos del presente trabajo.

Muestra: Tamayo, (2003) sostiene que la muestra es la primicia de que las
fracciones incorporan el todo y estas manifiestan las particularidades de la localidad
de la que se extrae, lo que senala que es caracteristica y representativa; en otras
palabras, para realizar una generalidad cabal de la poblacién se necesita un
fragmento representativo de su totalidad, la eficacia de la generalidad esta en

manos de la eficacia y dimensién de la muestra.

Para este estudio, la muestra se selecciondé manualmente y fue de 34
estudiantes correspondientes al primer nivel de la carrera de desarrollo de software,
especificamente en la asignatura de Fundamentos de Programacion que se dicta

en ese nivel de estudios.

Muestreo: en esta investigaciéon se realizé un muestreo por conveniencia ya
que permitié crear muestra en base a la facilidad de acceso, la predisposicién y
disponibilidad de los estudiantes para formar parte de este trabajo, en otras

palabras, se realiz6 un muestreo no aleatorio.

Unidad de analisis: para aplicar el instrumento con el que se recolecté los
datos se cont6 con la participacion directa de los 34 estudiantes del paralelo B del
primer semestre de la carrera de desarrollo de Software del Instituto Superior
Tecnolégico Babahoyo.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

En este trabajo de investigacion se utilizé la técnica de la encuesta, Lopez-
Roldan y Fachelli, (2015), consideran a la encuesta como una técnica que permite
recolectar datos por medio de pregunta a los sujetos de estudio cuyo fin es tener
de forma metddica valores numéricos o medidas sobre caracteristicas que

provienen de un problema de investigaciéon definido previamente; la toma de datos
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se hace por medio de un cuestionario donde se da forma a las preguntas.

El cuestionario fue el instrumento que se utilizé para recoger los datos, ya que
para la encuesta es necesario realizar las preguntas de manera sistematica y
ordenada y asignar respuestas por medio de un sistema de registro sencillo de
entender por la persona que responderd; el cuestionario debe ser rigido ya que su
funcion es coger la informacion de las personas encuestadas por medio de la
realizacion de las preguntas y asegurar, de esta manera, la correspondencia en las

respuestas (Lépez-Roldan y Fachelli, 2015).

Para este trabajo investigativo se realiz6 el cuestionario basado en la escala
de Likert, cuyas respuestas a eleccion fueron: muy dificil; dificil; neutral, facil y muy
facil.

La validacién y confiabilidad de los instrumentos se realizd por medio del Alfa
de Cronbach cuyos valores aceptables son mayores a 0,7; este célculo se
determiné estadisticamente por medio del software informatico SPSS en su version
25 y, ademas, los instrumentos pasaron por la verificacién y validacion de 5

expertos.

Tabla 1

Prueba estadistica de confiabilidad del instrumento

INSTRUMENTO ITEMS CASOS ALFA DE CRONBACH
Aprendizaje Basados en
15 10 0,846
Proyectos
Aprendizaje de fundamentos de

18 10 0,879

programacién

Nota. Se muestra el célculo del alfa de Cronbach para las variables dependiente e
independiente, misma que resulta de la aplicacion del instrumento como una prueba
a 10 estudiantes, en ambos casos los valores son mayores a 0,7 por ende fueron
aceptables, elaborada por Marco Antonio Villamar Coloma.

3.5. Procedimientos.

Lo primero que se realiz6 fue obtener el consentimiento de la autoridad maxima

del Instituto Superior Tecnolégico Babahoyo, al cual se le hara llegar una carta
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donde se le informara de la investigacion a realizar y los veneficios que estatraera
a la institucién de educacién superior que el dirige, finalmente, en dicho documento

se le solicitara su permiso y autorizacidén para realizar el trabajo investigativo.

Paso seguido, se aplicé el instrumento de investigacion a los alumnos del
primer nivel paralelo B de la carrera de desarrollo de software del Instituto Superior
Tecnolbégico Babahoyo; luego se tabularon los datos en el programa Microsoft
Excel, para posteriormente subirlos al programa SPSS en su versién 25 y obtener
los resultados estadisticos y de esta manera dar una mejor lectura de la informacion

obtenida.
3.6. Meétodo de analisis de datos.

En la presente investigacion se realizd6 una comparacion descriptiva de los
aprendizajes de la asignatura de fundamentos de programacion con respecto al uso
del método ABP en estudiantes de la carrera de desarrollo de software del Instituto
Superior Tecnoldgico Babahoyo de la ciudad de Babahoyo, provincia de Los Rios
en Ecuador; los datos resultantes de la investigacion seran analizados mediante
cuadros y diagramas estadisticos los cuales seran fuentes de informacion

necesaria para emitir los criterios de resultados como estudio.
3.7. Aspectos éticos

La presente investigacién buscé demostrar los procedimientos y documentos
importante al momento de realizar la aplicacion de la metodologia aprendizaje
basado en proyectos en la asignatura de fundamentos de programaciéon con
estudiantes de primer ciclo de la carrera desarrollo de software del Instituto Superior
Tecnolbgico Babahoyo — Ecuador, para lo cual se contara con las autorizaciones
respectivas por parte de las autoridades.

Este trabajo cumplié con los criterios que establece la Guia de Elaboracién
Productos Observables VRI actualizada a 2020 para el informe de investigacion
cuantitativa de la Universidad César Vallejo, en la que se indican claramente el
formato y las directrices a seguir en el proceso de la redaccion del presente informe;
asimismo, se cumplié con respetar la autoria de la informacion bibliogréafica,

reconociendo la propiedad intelectual de autores citados y las fuentes fisicas y
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digitales consultadas, para ello se utilizaron las normas de la Asociacién de
Psicologia Americana en su version 7 que fue expedida a finales de 2020

denominadas, comunmente, Normas APA.

30



IV. RESULTADOS

Tabla 2
Frecuencia de la variable Aprendizaje Basado en Proyectos
INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto [61 - 75] 16 47 1%
Medio [31 - 60] 18 52,9%

TOTAL 34 100,0%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Figura 1
Resultados de Aprendizaje Basado en Proyectos

H Alto [61 -75]
W Medio [31 - 60]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Los resultados que se presentan, se enfocan a la variable independiente
denominada aprendizaje basado en proyectos; se analizara en lo posterior cada
una de las dimensiones de esta variable como son: desarrollo de competencias;
habilidades de investigacion; uso de TIC; y, trabajo en equipo; encaminado a
verificar la mejora del aprendizaje en la asignatura de fundamentos de
programacién de la carrera Desarrollo de Software del ISTB luego de la aplicacion
del aprendizaje basado en proyectos. Los resultados muestran que el 47% de los
encuestados esta en escala alta y el 53% esta en escala media, esto sugiere que
el ABP mejora significativamente el aprendizaje de fundamentos de programacion.
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Tabla 3
Frecuencia de la dimension desarrollo de competencias

INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE

Alto [13 - 15] 12 35,3%

Medio [7 - 12] 22 64,7%
TOTAL 34 100,0%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Figura 2
Resultados de la dimensidn desarrollo de competencias

M Alto [13 - 15]
W Medio [7 - 12]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

En cuanto a las dimensiones, la primera analizada fue la denominada desarrollo de
competencias, la cual se orienta a la capacidad que han desarrollado los
estudiantes con respecto a pensamiento critico, resolucién de problemas vy
habilidades y valores propias de sus competencias; luego de los trabajos realizados
aplicando ABP en las sesiones de clases y al aplicar el instrumento los resultados
obtenidos muestran que el 35% de los encuestados se encuentra en escala alto y
el 65% esta en escala media, esto se puede interpretar en que los estudiantes

mejoraron sus competencias con respecto a los indicadores de resultados.
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Tabla 4
Frecuencia de la dimension habilidades de investigacion

INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto [21 - 25] 19 55,9%
Medio [11 - 20] 15 44,1%
TOTAL 34 100,0%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Figura 3
Resultados de la dimension habilidades de investigacion

m Alto [21 - 25]
W Medio [11 - 20]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

La segunda dimension que se trabaj6 dentro de la variable independiente fue
habilidades de investigacién donde el objetivo era verificar si los estudiantes habian
mejorado en lo referente a observar y precisar la accién, delimitar, elegir y valuar la
informacion, asi como examinar, ordenar y emparejar ideas para que puedan
estudiar la informacidn y elegir la manera de comunicacién de la mismay por ultimo
puedan verificar efectos y cotejar conclusiones y resultados; en tanto a ello los
resultados obtenidos fueron muy alentadores ya que el 56% de los encuestados
estan en escala media y el 44% se ubicd en escala alta, ninguno de los encuestado
estuvo en escala baja; esto hace pensar que hubo mejoras en las habilidad
investigativas de los estudiantes.
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Tabla 5
Frecuencia de la dimension uso de TIC

INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE

Alto [9 - 10] 9 26,5%

Medio [5 - 8] 25 73,5%
TOTAL 34 100,0%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Figura 4
Resultados de la dimension uso de TIC

M Alto [9 - 10]
W Medio [5 - 8]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Como siguiente dimension de la variable aprendizaje basado en proyectos que fue
valorada en el estudio se tuvo el uso de TIC (tecnologias de la informacién y la
comunicacion), se tratdé de verificar si los estudiantes participantes de la
investigacion mejoraron en el uso de equipos tecnoldgicos y de programas o
software educativos para realizar sus distintas actividades; en la tabla y grafico de
resultados de esta variable se evidencia que en la escala alta se ubicaron el 26%
de los encuestados y en la escala media se ubico el 74% de los encuestados; se
puede decir que las habilidades en el uso de tecnologias mejoré significativamente
en los participantes de este trabajo investigativo.
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Tabla 6
Frecuencia de la dimension trabajo en equipo

INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto [21 - 25] 10 29,4%
Medio [11 - 20] 24 70,6%
TOTAL 34 100,0%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Figura 5
Resultados de la dimension trabajo en equipo

W Alto [21 - 25]
W Medio [11 - 20]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

La ultima dimensién de la variable independiente se planted el trabajo en equipo,
con la cual se traté de desarrollar distintas actividades que evidencien que los
estudiantes pueden formar parte de grupos y, sobre todo, que estos grupos puedan
ser homogéneos, es decir, que no solo los “inteligentes” quieran trabajar en un
mismo grupo sino, mas bien, tratar de integra a distintos tipos de personas y
pensamientos en diversos equipos de trabajo y que puedan dar resultados; para
ello se trabaj6 en la colaboracién, comunicacién, exposicion de ideas, liderar y/o
aportar al grupo y resolver problemas en grupo; los resultados obtenidos fueron
muy buenos, esto se evidencia en la tabla y grafico que muestran que el 29% de
los encuestados estuvo en la estaca alta y el 71% se ubic6 en escala media.
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Tabla 7
Frecuencia de la variable Aprendizaje de Fundamentos de Programacion

INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto [73 - 90] 14 41,2%
Medio [37 - 72] 20 58,8%
TOTAL 34 100%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Figura 6
Resultados de Aprendizaje de Fundamentos de Programacion

W Alto [73 - 90]
W Medio [37 - 72]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

El objetivo de aplicar la metodologia ABP era demostrar que el aprendizaje de los
estudiantes en programacion mejoraba de manera significativa; para ello se cont6
con una variable dependiente la cual se denomind Aprendizaje de Fundamento de
Programacion, asignatura del primer nivel de la carrera ya mencionada; cabe
recalcar que el objetivo de la asignatura de este estudio es que los estudiantes
“aprendan” a programar; al aplicar el instrumento para verificar si mejor6 el
aprendizaje los resultados mostrados fueron muy alentadores; esto se estipula ya
que el 41% de los estudiantes que participaron del estudio estuvieron en escala alta
y el 59% de ellos se ubicd en escala media; esto hace pensar que los estudiantes
con la aplicacion correcta del ABP si aprenden a programar.
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Tabla 8
Frecuencia de la dimension algoritmos y programas

INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto [9 - 10] 10 29,4%
Medio [5 - 8] 23 67,6%
Bajo [0 - 4] 1 2,9%
TOTAL 34 100,0%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Figura 7
Resultados de la dimension algoritmos y programas

mAlto [9 - 10]
W Medio [5 - 8]
M Bajo [0- 4]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Para demostrar que la adquisicion de conocimiento y aprendizaje de fundamentos
de programacién se utilizaron 3 dimensiones dentro del estudio, siendo la primera
de ellas algoritmos y programas, parte fundamental de la programacion y que
normalmente se les complica asimilar a los estudiantes; dentro del estudio se
consider6 que los estudiantes aprenden cuando comprenden el lenguaje de
programacioén y en sus caracteristicas saben definir, precisar y determinar su inicio
y fin; en esta dimensién los resultados indicaron que el 29% de los encuestados se
ubico en escala alta, el 68% se encuentra en escala media y apenas el 3% en

escala baja; indice de que con el ABP aprendieron algoritmos y programas.
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Tabla 9
Frecuencia de la dimension estructura general de un programa

INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto [25 - 30] 19 55,9%
Medio [13 - 24] 15 44.1%
TOTAL 34 100,0%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Figura 8
Resultados de la dimension estructura general de un programa

m Alto [25 - 30]
W Medio [13 - 24]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Todo lenguaje de programacién tiene una estructura que es clara para facilitar al
programador la codificacion, precisamente la segunda dimensién de la variable
dependiente fue estructura general de un programa, donde se traté de aplicar el
ABP para aprender a definir la cabecera del programa, a declarar los datos, es
decir, saber cuando definir una constante o una variable y el tipo de datos que esta
almacenaria, y, a escribir las instrucciones y sentencias dentro del programa, si el
estudiante logra determinar estas caracteristicas y aplicarlas en el cédigo se puede
decir que conoce la estructura del programa, de esta manera se evidencia que los
participantes del estudio, ahora, conocen esta parte de la programacion, esto se
asegura ya que el 56% de los encuestados se ubican en escala alta y el 44% en
escala media, ninguno se ubic6 en escala baja.
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Tabla 10
Frecuencia de la dimension programacion estructurada

INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto [41 - 50] 11 32,4%
Medio [21 - 40] 23 67,6%
TOTAL 34 100,0%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Figura 9
Resultados de dimension programacion estructurada

H Alto [41 - 50]
W Medio [21 - 40]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

La tercera y ultima dimension de la variable aprendizaje de fundamento de
programacién se denomind programacién estructurada; si una persona logra
realizar de manera especifica un cédigo de programacién con todas las partes y
sentencias que este lleva y, al ser ejecutado, el programa funciona se puede
aseverar que el individuo sabe programar; en varios de los participantes del estudio
se puede concluir de esa manera ya que el 32% de los participantes estan en escala
alta y el 68% restante se encuentra en escala media, lo alentador de haber aplicado
la metodologia ABP es que ninguno de los participantes esta en escala baja en esta
dimension, esto sefiala que aplicando de mejor manera y con tiempos mas
prolongados de trabajo se puede lograr que los estudiantes, en su mayoria,

aprendan a programar.
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Tabla 11
Tabla cruzada Aprendizaje Basado en Proyectos vs Aprendizaje de Fundamentos
de Programacion

Aprendizaje Basado en Proyectos
Alto [61 - 75] Medio [31 - 60] TOTAL
Recuento 14 0 14

% dentro de

S 100,0% 0,0% 100,0%
' Resultado VD
[ap]
=~ % dentro de
e 87,5% 0,0% 41,2%
o < Resultados VI
Aprendizaje de
% del total 41,2% 0,0% 41,2%
Fundamentos de
» Recuento 2 18 20
Programacién
N % dentro de
~ 10,0% 90,0% 100,0%
M~ Resultado VD
[ap]
o % dentro de
5 12,5% 100,0% 58,8%
g Resultados VI
% del total 5,9% 52,9% 58,8%
Recuento 16 18 34
% dentro de
47,1% 52,9% 100,0%
Resultado VD
Total
% dentro de
100,0% 100,0% 100,0%
Resultados VI
% del total 47,1% 52,9% 100,0%

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma
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Figura 10
Resultados de la referencia cruzada entre Aprendizaje Basado en Proyectos vs
Aprendizaje de Fundamentos de Programacion

120%
100%
80%
60%
40%

20%

o ]

Alto [61 - 75] Medio [31 - 60]

Aprendizaje Basado en Proyectos

EAlto [73-90] ®Medio [37 - 72]

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Al cruzar la variable Aprendizaje Basado en Proyectos con la variable Aprendizaje
de Fundamentos de Programacion, se obtiene como resultado que en aprendizaje
de fundamentos de programacién se encuentran 14 estudiantes que corresponden
a escala alta en relaciéon con la escala alta de la variable aprendizaje basado en
proyectos y 0 estudiantes de escala alta de la variable dependiente se
corresponden con la escala media de la variable independiente; por otro lado, la
correspondencia de la escala media de la variable dependiente con respecto a la
escala alta de la variable independiente muestra a 2 estudiantes en ese rango y el
cruce de las escalas medias de ambas variables contienen a 18 estudiantes de los
34 participantes de esta investigacién; esto se deduce en que hubo un aprendizaje
importante en la asignatura de fundamentos de programacion al hacer uso de la
metodologia de aprendizaje basado en proyecto.
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Tabla 12
Prueba de normalidad de Shapiro Wilk

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje

Aprendizaje Basado
34 100,0% 0 0,0% 34 100,0%
en Proyectos
Aprendizaje de
Fundamentos de 34 100,0% 0 0,0% 34 100,0%

Programacion

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

La prueba de normalidad se aplica para verificar si los datos son paramétricos o no
paramétricos, ademas de validar o rechazar la hipétesis nula; esto viene dado de
acuerdo a lo siguiente:

Si p >= 0,05 se acepta la hipdtesis nula (ho) y se rechaza la hipétesis alterna (h1)
Si p < 0,05 se rechaza la hipétesis nula (ho) y se acepta la hipétesis alterna (h1) de

manera significativa

Si p < 0,01 se rechaza la hipétesis nula (ho) y se acepta la hipétesis alterna (h1) de

manera altamente significativa
Se establecen las hipétesis nula y alternativa de la siguiente manera:

ho: La aplicacion de la Metodologia de Aprendizaje Basada en Proyectos no
mejorara los niveles de aprendizaje en la asignatura Fundamentos de
Programacion en estudiantes de la carrera de Desarrollo de Software del Instituto

Superior Tecnolégico Babahoyo.

h1: La aplicacién de la Metodologia de Aprendizaje Basada en Proyectos mejorara
los niveles de aprendizaje en la asignatura Fundamentos de Programacion en
estudiantes de la carrera de Desarrollo de Software del Instituto Superior

Tecnoldgico Babahoyo.
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Tabla 13
Descripcion de resultados de prueba de normalidad de Shapiro Wilk

Estadistico Desv. Error

Media 72,44 1,890
95% de intervalo de Limite inferior 68,60
confianza para la . _
_ Limite superior 76,29
media
Media recortada al 5% 72,57
Mediana 72,00
Aprendizaje de ,
Varianza 121,466
Fundamentos de o
Desv. Desviacion 11,021
Programacion
Minimo 51
Maximo a0
Rango 39
Rango intercuartil 19
Asimetria -,022 ,403
Curtosis -,656 ,788
Media 60,68 1,595
95% de intervalo de Limite inferior 57,43
confianza para la o _
_ Limite superior 63,92
media
Media recortada al 5% 60,83
Mediana 60,00
Aprendizaje ,
Varianza 86,468
Basado en D
Desv. Desviacion 9,299
Proyectos _
Minimo 42
Maximo 75
Rango 33
Rango intercuartil 15
Asimetria -,119 ,403
Curtosis -,648 , 788

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

Al verificar la mediana de la variable independiente denominada Aprendizaje
Basado en Proyectos, se puede apreciar que es de 60 y la mediana de la variable

dependiente denominada Aprendizaje de Fundamentos de Programacién es de 72,
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0 sea mayor, esto implica que al aplicar la metodologia ABP se mejorara el
aprendizaje de Fundamentos de Programacion.

Tabla 14
Correlaciones no paramétricas prueba de Rho de Spearman

Aprendizaje de  Aprendizaje
Fundamentos de Basado en
Programacion Proyectos

Coeficiente de

Aprendizaje de ., 1,000 ,973"
correlacién
Fundamentos de _ )
. Sig. (bilateral) . ,000
Programacién
Rho de N 34 34
Spearman Coeficiente de .
Aprendizaje . ,973 1,000
correlacién
Pasado en Sig. (bilateral 000
Proyectos g (bilateral) ’
N 34 34

Nota. Elaborado por Marco Antonio Villamar Coloma

De acuerdo a las resultas obtenidas de la prueba no paramétrica de Rho de
Spearman; en relacion a la direccion, la correlacién es positiva con un valor de
0,973 esto significa que a mayor aplicacién de la Metodologia de Aprendizaje
Basado en Proyectos en estudiantes mayor serd el aprendizaje que adquieran en
la asignatura Fundamentos de Programacién; por otro lado, con respecto a la fuerza
se afirma que al acercarse el resultado al valor de 1 significa que la asociacion
existente entre las variables independiente y dependiente es muy fuerte; como
tercer parametro de la correlacion esta el coeficiente de correlacidon que en este
caso al ser de 0,973 se indica que la correlacion es muy significativa por lo que se
puede decir que si se toma otra muestra de la misma poblacién, muy probablemente
los resultados mantengan su estructura, es decir, se encontrard la misma
asociacién. La significancia (sig.) tiene un valor de 0,000 que al ser menor a 0,05
se acepta la hipétesis alterna o de investigacién (h1) y se rechaza la hipétesis nula
(ho).
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V. DISCUSION

Este trabajo de investigacion se fundamenté en un problema que aqueja a la
mayoria de instituciones de educacidén que tienen como asignatura la materia de
programacioén (en cualquiera de sus denominaciones); esto es que los estudiantes
tienen mucha dificultad para aprender a programar; esta afirmacion se sostiene con
lo expuesto por Zatarain, (2018), cuando manifiesta que el aprendizaje de la
programacién es de las labores mas complejas para gran mayoria de educandos;
e insiste en su afirmacién al exponer que el problema actual incide en que los
alumnos en la asignatura de programacién se comportan con desgano, esto genera
inconvenientes en el aprendizaje y grandes cantidades de estudiantes reprobados

en la materia.

La implicancia de la problematica existente en varias instituciones, llevo a
investigar sobre el tema referido, para ello se tomé como referencia una de los
Establecimientos de Educacién Superior de la ciudad de Babahoyo para lo cual se
inicio con la interrogante problémica ¢, Podra la Metodologia de Aprendizaje Basado
en Proyectos mejorar los niveles de aprendizaje en la asignatura de Fundamentos
de Programacion en estudiantes de la carrera Desarrollo de Software del Instituto

Superior Tecnolégico Babahoyo, Ecuador 20207.

Se plantea el uso de la metodologia ABP porque posee muchas ventajas entre
las que se pueden anotar las siguientes: el estudiante aprende a su ritmo y no en
cada clase bajo un régimen rigido; los alumnos aprenden naturalmente de acuerdo
a la aplicacion del ensayo — error; para los educandos, cometer un error no significa
un fracaso sino mas bien oportunidad de aprendizaje de mejor manera; el trabajo
en equipo brinda un aprendizaje efectivo, ya que de la discusion que se genera en
el grupo también se genera el conocimiento; los estudiantes ponen sus
conocimientos en practica interactuando con problemas del mundo real (Herrera,
2017).

Por otro lado, para Medina-Nicolalde y Tapia-Calvopifia (2017), se considera
al aprendizaje basado en proyecto como una estrategia 0 como una metodologia
de ensefanza/aprendizaje, donde los educandos son protagonistas propiamente
de su aprendizaje, todo esto es posible gracias que en el ambiente de aprendizaje,
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que puede ser el aula de clases, ellos desarrollan de principio a fin un proyecto real;
principalmente esto, busca que los estudiantes apliquen los aprendizajes vy
conocimientos que han adquirido en su formacién, creando o desarrollando un
proceso o producto en especifico; para ello, los alumnos deberan poner en practica
todos los conceptos tedricos de los que se han apropiado, ademas de desarrollar
mas sus habilidades investigativas, para de esta manera dar solucién a un
problema del mundo real. Esto construye un paradigma nuevo donde el papel
protagoénico lo tiene integramente el estudiante dejando de lado el rol pasivo que
estos poseian dentro del proceso de ensenanza/aprendizaje, con esta metodologia
ahora adquieren una participacién critica y sobre todo activa donde ellos pueden
alcanzar aspectos relevantes y determinantes que son definidos dentro del
proyecto. Esto inclina el quehacer docente a hacer posible que cada uno de sus
estudiantes alcancen cognitivamente su desarrollo tomando el control de su

aprendizaje y adquieran un conocimiento significativo.

El objetivo general de la investigacion es proponer Estrategias de Metodologia
de Aprendizaje Basado en Proyectos para mejorar los niveles de aprendizaje en la
asignatura de Fundamentos de Programacion en estudiantes de la carrera
Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnolégico Babahoyo, Ecuador 2020.

Gallego de la Sacristana, (2019), apoya el objetivo general presentado ya que
plante6 en su trabajo algo parecido al indicar que iba a disponer de una intervencién
didactica mediante una propuesta con uso de metodologias educativas no
tradicionales que sean faciles y posean grandes garantias de ser aplicadas todo
esto para mejorar el aprendizaje de la asignatura Tecnologia, Programacion y
Robatica; el autor definié como conclusion, luego del estudio, que se puede concluir
con una positiva valoracion la culminacién del objetivo de este trabajo, esto debido
a que ahora se cuenta con una propuesta didactica y sus insumos de manera
completa, misma que permite impartir la asignatura de Programacion y Robética de
una mejor manera con la aplicacién de la metodologia de aprendizaje basado en
proyecto.

La hipétesis alterna o de investigacion plasmada al empezar esta
investigacion sustenta que la aplicacion de la Metodologia de Aprendizaje Basada

en Proyectos mejorara los niveles de aprendizaje en la asignatura Fundamentos de

46



Programacion en estudiantes de la carrera de Desarrollo de Software del Instituto
Superior Tecnol6gico Babahoyo y como hipétesis nula se indica que la aplicacién
de la Metodologia de Aprendizaje Basada en Proyectos no mejorara los niveles de
aprendizaje en la asignatura Fundamentos de Programacion en estudiantes de la

carrera de Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnol6gico Babahoyo.

La hipétesis de investigacion se sostiene en lo expuesto por Burgos, Gonzalez
y Lépez, (2015), cuando afirman en sus conclusiones que si bien es cierto que los
estudiantes expresaron la dificultad que tuvieron para hallar un tema para el
desarrollo del trabajo, de la misma manera, ellos concuerdan que son los
educandos los que deben decidir sobre la tematica de los proyectos a realizar lo
que amplia las posibilidades y probabilidades de hallar aportaciones importantes
cuando se aplica la metodologia ABP para mejorar el aprendizaje de los

estudiantes.

Los resultados de la investigacion demostraron que se toma como valida la
hipotesis alternativa y se rechaza la hipétesis nula, esto es que se afirma que el
aprendizaje de la asignatura de Fundamentos de Programacién en estudiantes del
primer nivel de la carrera Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnoldgico
Babahoyo, mejora notablemente con la aplicacion de la metodologia de Aprendizaje
Basada en Proyecto, esto se deduce de las pruebas de normalidad donde p < 0,05
y las pruebas de Rho de Spearman donde el nivel de correlacion entre las variables
se torna muy cercano al valor de uno, esto es, que da como resultado un valor de
rho=0,973 y su nivel de significancia es sig=0,00 lo cual indica que si se realiza o
aplica otro instrumento en base al tema a la misma poblacion existe un altisimo
porcentaje en que los resultados que se encuentren sean los mismos o muy

similares a los que aqui se presentan.

La técnica utilizada para la recoleccion de datos fue la encuesta, misma que
conté con el instrumento denominado cuestionario que se dividié en dos partes, una
por cada variable definida, una parte donde se presentaba la variable aprendizaje
basado en proyecto que estaba compuesta de 15 interrogantes y la otra parte que
se mostraba la variable aprendizaje de fundamento de programacion que la
componian 18 preguntas. La validacién del instrumento se realizd mediante

expertos y con el calculo del alfa de Cronbach, el cuan con una prueba piloto de 10
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encuestados dio como resultado para la VI=0,846 y para la VD=0,879.

Segun Caballero (2017), la encuesta es un conjunto o grupo de datos que se
recogen u obtienen mediante una coleccién de interrogantes o consultas que se
denomina cuestionario, esto contiene opciones de opinibn o costumbres que
pueden ser de nivel social, nivel econédmico o aspectos diferentes que son
realizadas como actividades por la sociedad; este cuestionario puede ser,
estructurado, no estructurado, verbal o escrito; el estructurado en el que contiene
un conjunto de preguntas que los participantes deben responder; no estructurado
que permite al encuestador la manipulacion de las preguntas conforme a las
respuestas que brindan los participantes de la encuesta; la verbal que utiliza el
método de entrevista donde se interactia en encuestador verbalmente con el
encuestado obteniendo, de esta forma, respuestas concretas; encuesta escrita
donde el cuestionario es utilizado como instrumento que contiene un documento

con algunas preguntas mismo que es aplicado a una zona denominada poblacion.

Para Rodriguez-Rodriguez y Reguant-Alvarez (2020), el alfa de Cronbach
permite estimar la fiabilidad de un instrumento mediante una férmula general, en el
instrumento, la respuesta de cada item tiene mas de dos valores y se le denomina
dicotdmica, para ello se pone como ejemplo la escala tipo Likert; el calculo de alfa
de Cronbach expone la consistencia interna del instrumento mediante la
covariacién de los items del cuestionario, de tal forma que a mayor covariacion, es
mas precisa la puntuacion del alfa. Se indica que el valor minimo que se acepta
como fiable en el alfa de Cronbach es de 0,70; por ende, se concluye que el valor
de fiabilidad debe oscilar en el rango de 0,70 a 0,95; y que valores que se acercan
mucho a 1 implican, de alguna manera, items que pueden ser redundantes y por

ello no brindan informacién adecuada de los atributos que se estan midiendo.

La variable independiente de este estudio investigativo fue Aprendizaje
Basado en Proyecto, la cual contd con cuatro dimensiones definidas cada una con
sus indicadores para ser medidos con la aplicacién del instrumento; la primera
dimension de esta variable se denominé desarrollo de competencias y sus
indicadores son pensamiento critico, solucién de problemas y valores y habilidades;
la segunda dimension consistié en habilidades de investigacion con sus indicadores

que son modelo (observar y precisar la accién), seleccion (delimitar, elegir, valuar
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la informacion), proceso (examinar, ordenar, emparejar ideas), comunicacion:
(estudiar la informacion, elegir la variedad de comunicacién) y control (verificar
efectos; cotejar conclusiones y resultados); la tercera dimensién de la variable
independiente se llamd uso de TIC y tuvo como indicadores equipos tecnoldgicos
y programas o software educativos; vy, la Gltima dimensién se denomindé trabajo en
equipo con sus indicadores colaboracion, comunicacién, exposicion de ideas,

liderar o aportar y realizacién de tareas.

Como resultados de la variable independiente se en sentido general
determinan que el uso del aprendizaje basado en proyecto en los estudiantes de
primer nivel da ventajas en el aprendizaje, esto se puede deducir cuando el 47,10%
de los encuestados se ubica en la escala alta y el 52,90% restante se esta en la
escala media, esto es que para todos los participantes del estudio generd un cambio
positivo; ya visto los resultados desde cada dimensién se puede anotar que la
primera de ellas tuvo un resultado de 35,30% de los encuestados que se ubicé en
escala alta y 64,70% estuvo en escala media cuando se les consultdé si
desarrollaron competencias; al consultar sobre habilidades de investigacion, como
segunda dimensién, los resultados de la escala alta se ubican en 55,90% y los de
escala media estdn en 44,10%, se entiende que todos lograron desarrollar
habilidades investigativas; por otro lado, en la tercera dimension que es uso de TIC
los valores de escala alta estuvieron en 26,50% y 73,50% se ubic6 en escala media,
verificAndose que el uso de las TIC es importante en su formacion. Por ultimo, la
dimension trabajo en equipo, denot6 que, aunque se les hace complicado realizar
tareas en grupos hay avances en ello, esto se observa cuando en la escala alta
existe un 29,40% y en la escala media hay un 70,60% de los participantes; es
importante anotar que ni en la variable ni en sus dimensiones hubo participantes en

escala baja.

En la variable dependiente de la investigacién fue denominada Aprendizaje de
Fundamentos de Programacién misma que permiti6 medir si los estudiantes
aprenden o no con el uso de la metodologia ABP; para ello se crearon tres
dimensiones dentro de ella, de las cuales la primera se llama algoritmos vy
programas la que contd con los indicadores comprensién de lenguaje y
caracteristicas (Preciso, Definido y Finito); la segunda dimension permitié medir los
avances de los estudiantes en sentido de reconocer los lenguajes de programacion
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que se utilizan, por ello se llama estructura general de un programa, la que se basé
en los indicadores, definicion de cabecera, declaracion de datos e Instrucciones y
sentencias; y para culminar y deducir si se aprendié o no a programar se determiné
como dimension Ultima programacién estructurada y sus indicadores son
sentencias de entrada, sentencias de aritméticas, sentencias de condicion,

sentencias repetitivas y sentencias de salida.

Con respecto a los resultados de esta variable se informa que en la escala
alta se ubicaron 14 de los 34 estudiantes encuestados lo que representa un 41,20%
y el restante 58,80% se ubicé en escala media, lo que refiere que hubo un cambio
sustancian en el aprendizaje de la asignatura fundamentos de programacién con la
aplicacion de la metodologia ABP; de los resultados de las dimensiones de esta
variable se puede decir que la dimensién algoritmos y programas tuvo en escala
alta a 29,45% de los participantes, en escala media a 67,65% y a 2,90%, apenas,
en escala baja aunque esto refleja lo complicado de aprender a programar con
cualquier metodologia de ensenanza — aprendizaje; con respecto a la dimensidn
estructura general de un programa, el 55% de los encuestados esta en escala alta
y el 45% de ellos se ubicaron en escala media; y, la dimensién programacion
estructurada tuvo valores de 32,40% en escala alta y de 67,60% en escala media,

lo que refleja una mejora en el aprendizaje.

Se realizo el céalculo de normalidad de las variables independiente versus la
dependiente, para lo cual se utilizé el céalculo de Shapiro — Wilk, mismo que
determino que los datos no tienen una distribucion normal, ya que su valor de
significancia sig (o p) es de 0,00 < 0,05 que es el valor de 5% de error. Esto se
sustenta en lo escrito por Sarkadi (2020), cuando los valores de la muestra o
poblacion son menores que 50, si se desea determinar si los valores de las
variables presentar una distribucion normal se debe utilizar la prueba de normalidad
de Shapiro-Wilk, se comprueba que la variable aleatoria se distribuya de forma
normal en ambos grupos y por ello se considera el criterio para que (VA) se
distribuya normalmente p-valor = a acepta HO = Los datos provienen de una
distribucién normal, sino, p-valor < a acepta H1= Los datos no se encuentran en

una distribucion normal.

De la misma manera se verifico la correlacién existente entre la variable
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aprendizaje basado en proyecto con la variable aprendizaje de fundamentos de
programacién; resultados que arrojaron la siguiente informacion: existe una
correlacién entre las variables de investigacion, es decir entre la variable
independiente y la variable dependiente de 0,973 con un valor de significancia
sig=0,000.

La mision fundamental de la educacién es servir de ruta en la formacién de
valores, habilidades, conocimientos, normas de comportamiento y técnicas que le
permitan a las personas integrarse y estar activos en una sociedad o cultura
determinada y que todo esto le permita actuar de buena forma (Acebal, 2010). Esta
definiciébn concuerda con lo realizado en este trabajo de investigacién, ya que se
trabaj6 en la aplicacion de la metodologia de aprendizaje basada en proyecto para
que los estudiantes de primer nivel de la carrera Desarrollo de Software del Instituto
Superior Tecnolégico Babahoyo adquieran conocimiento en la asignatura de
fundamentos de programacién, al momento que desarrollan sus habilidades, tienen
normas de comportamiento adecuadas al trabajar las sesiones en grupos, se
integran a la realizacion del trabajo de manera ética y con valores, con el fin de que

sus trabajos lleguen a buen término.

Lamentablemente el Instituto Superior Tecnolégico Babahoyo, no cuenta con
un modelo educativo definido, esto hace que sus docentes divaguen en el basto
mundo de las metodologias educativas existentes y utilizan, casi siempre, la que
mejor se adapta a ellos, cuando lo correcto seria que la metodologia sea un puente
que permita el paso de conocimiento en ambas direcciones, es decir, del docente

al estudiante y viceversa.

Zabala y Arnau, (2014), entre sus conclusiones afirman que el docente tuvo
un rol preponderante y unanime frente al aprendizaje de los estudiantes y, esto lo
hacia responsable Unico del progreso académico del alumnado, pero que, en la
actualidad los métodos de ensenanza han creado una analogia entre docente y
estudiante, de esta manera la educacion ya no es solo rutina sino que se transformoé
en un arte que brinda a los maestros el placer de ver que sus estudiantes de manera
autonoma desarrollan sus habilidades y destrezas y adquieren conocimiento. Lo
dicho por esto autores se puede asegurar con la aplicacion de la metodologia de
aprendizaje basado en proyecto en el presente trabajo, ya que los estudiantes
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demostraros el desarrollo de sus destrezas y habilidades cuando se aplicé el
instrumento, dejando ver que las sesiones de trabajo con ABP fueron provechosas
para ellos y, sobre todo, que si son capaces de aprender a programar ya que se Vvio

una mejora en la redaccion del cédigo.

Palomares, (2017), entre sus hallazgos sefala que todos los docentes
entrevistados indicaron que el uso de la metodologia de aprendizaje basado en
proyecto mejora incide significativamente en el desarrollo afectivo e intelectual de
los educandos en mas del 70%; esto corrobora les resultados que se presentan en
este informe ya que el 47% de los encuestados se encuentra en el rango de escala
alta con respecto al uso de la metodologia ABP y el 53% restante se encuentra en
escala media, y ninguno de los participantes encuestados se encuentra en escala

baja; incidiendo de esta manera en que se crea un aprendizaje significativo.
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VI. CONCLUSIONES

Se proponen estrategias claras de aplicacion de la metodologia basada en
proyecto, para que de esta manera se apliguen en la asignatura de
fundamentos de programacion de la carrera de Desarrollo de Software del
Instituto Superior Tecnolégico Babahoyo ya que se estima, mediante la lectura
de los resultados obtenidos en este trabajo investigativo, que su aplicacion
mejora significativamente el rendimiento del aprendizaje de los estudiantes en

lo que a los lenguajes de programacion se refiere.

Los resultados que se obtuvieron con respecto a aprendizaje de la asignatura
de Fundamentos de Programacioén, en lo que al presente trabajo se refiere es
preocupante, ya que al realizar el diagnéstico de la variable dependiente, se
pudo apreciar que el 33% de los estudiantes del Instituto Superior Tecnolégico
Babahoyo reprueban la asignatura de Fundamentos de Programacion en el
primer semestre de la carrera Desarrollo de Software y aproximadamente el
12% de los matriculados en la asignatura objeto de estudio, desertan durante
el periodo académico; todo esto se debe a que el contenido de la asignatura
es bastante fuerte pero, sobre todo, aprender a programar se le complica a la
mayoria de las personas que estudian algun lenguaje de programacion.

Se disefo y aplicd una estrategia metodoldgica basica mediante la aplicacion
del aprendizaje basado en proyecto, misma que, al ser utilizada en la
asignatura de fundamentos de programacion muestra resultados importantes,
como por ejemplo que los resultados de la dimensién algoritmos y programas
se ubicaron en escala alta el 29% y en escala media el 68% quedando en
escala baja apenas el 3%; en la dimensién que permite conocer la estructura
general de un programa se ubico en escala alta el 56% y en escala media el
44% vy por ultimo, en programacién estructurada en escala alta se obtuvo un
32% y en escala media un 68%.

Se consiguié que 5 expertos en el area objeto de estudio validaran la
aplicaciéon de la estrategia metodoldgica aplicada con aprendizaje basado en
proyecto, los cuales la aprobaron con agrado y con grandes expectativas en
el alcance de los objetivos.
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Vil. RECOMENDACIONES

El Vicerrectorado Académico del Instituto Superior Tecnoldégico Babahoyo,
debe proponer ante el Organo Colegiado Superior de la institucién que se
tome a la Metodologia de Aprendizaje Basada en Proyecto como eje
fundamental de las clases en la institucién para de esta manera, lograr que
los estudiantes aprendan haciendo

Las autoridades deben realizar evaluaciones periddicas de las metodologias
gue se han venido aplicando dentro del proceso aprendizaje que ha venido
desarrollando por afnos la institucién y compararlos de la mejor manera con
los resultados aqui expuesto, esto permitird que la metodologia ABP sea
aplicada de manera correcta para que se den los progresos que se desean.

Los docentes de la institucion objeto de estudio deben, realizar un proceso de
capacitacion con respecto a la metodologia de aprendizaje basado en
proyectos para que de esta manera entiendan que la metodologia les permite
optar por el desarrollo de las capacidades y competencias de los educandos,
de tal manera que ellos sean los orientadores principales del proceso y

adopten una postura de guia ante los grupos de aprendizajes.

Los docentes deben orientar a los estudiantes de manera clara en las primeras
sesiones, para crear expectativas en ellos y, sobre todo, la metodologia no
sea tomada como un “no hacer nada” sino mas bien ver una oportunidad para
un desarrollo personal y profesional dentro de su carrera; para ello los
docentes deben definir claramente el proyecto que se desarrollara, formar
grupos homogéneos para su desarrollo y estar siempre expectante del

progreso del proyecto.
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Vill. PROPUESTA

MEJORANDO EL APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE FUNDAMENTOS
DE PROGRAMACION

8.1. Introduccion

El ABP o PBL (Aprendizaje Basado en Proyectos o Project-based learning,
segun sus siglas en inglés) es una metodologia de aprendizaje que actualmente se
la utiliza mucho en todos los niveles educativos, debido a que los estudiantes
alcanzan un rol activo dentro de su formacion favoreciendo de gran manera la
motivacion por adquirir conocimientos; esta metodologia consiste en realizar un
proyecto basicamente en grupo de trabajo; dicho proyecto debe haber sido pensado
y analizado por el docente anteriormente para, de esta manera, asegurarse de que
se tiene todo lo que se necesita para darle una solucién, y que en el proceso

desarrollaran todas las habilidades y destrezas que se desea alcanzar.

Con esta metodologia los estudiantes pueden hablar, participar y opinar a la
vez que van buscando la solucién al problema planteado en el proyecto y los
profesores asumen una postura menos activa en el proceso como de ayudar a tener
consenso en las decisiones y guiar u orientar en el desarrollo del proyecto a los
educandos; esto dista mucho de una clase magistral donde se dispone fisicamente
de un espacio en un aula donde habitualmente se forman filas, de asientos con
estudiantes, que van en direccibn del docente y el ejercicio psicoldgico
regularmente se basa en atender y recoger la informaciéon de manera unidireccional
y en silencio; en el proceso del ABP, el espacio del aula toma un sentido muy
diferente debido a que los estudiantes tendran que realizar trabajos en grupo y
deberan moverse, interactuar y relacionarse con otros companeros para elaborar
el contenido, disefar el proyecto y colaborar entre todos; con esta metodologia los
educandos no sélo repiten contenidos o copian informacion, sino que por medio del

ABP aprenden haciendo.
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8.2. Objetivos
Objetivo General

Mejorar el aprendizaje de Fundamentos de Programacion mediante la metodologia
de Aprendizaje Basado en Proyectos

Objetivos especificos

« Planificar las estrategias metodolédgicas de Aprendizaje Basado en
Proyectos para las sesiones de clases.

* Motivar a los estudiantes al aprendizaje de Fundamentos de Programacién
8.3. Fundamentacion

Por medio de un proyecto los estudiantes se acercan al plan de estudio o
curriculo de las asignaturas con mucho sentido y, ademas, significado, se
democratiza la educacién debido a que a la ensefianza se la asume como diélogo;
estos proyectos promueven en los docentes la mejora de las competencias de los
estudiantes y, asi mismo, su actualizaciéon profesional. La metodologia de
aprendizaje basada en proyecto, muestra la educacién y conocimientos al entorno
y, ademas, concentra herramientas del contexto y diversa informacion. El
estudiante aprende en la practica, realiza e informa el proceso y entrega un

producto, diversifica su comprension y abre su perspectiva al aprendizaje.

El aprendizaje basado en proyecto promueve la implicacién de los educandos
y su eleccion, los insta al empoderamiento y les permite ser protagonistas de su
proceso de aprendizaje propio. Lo importante de la metodologia es que les permite
socializar, algo que otras metodologias no trabajan y que resulta imprescindible
potenciar desde la institucion educativa. Desarrollar un proyecto hace posible una
socializacion enriquecedora porque comparte circunstancias no sélo del aula, sino

también del entorno de desarrollo del proyecto.

Para Llanga y Lépez (2019), el método que utiliza el docente es un cumulo de
decisiones de los procedimientos a ejecutar, asi como, de los recursos a usar en

determinadas fases de una planificacion que esta organizada y secuenciada de
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manera coherente con los objetivos que se pretenden alcanzar en cada momento
del proceso, esto permite brindar respuesta el fin de la tarea educativa. El método
aplicado por los profesores para que sus estudiantes lleguen al aprendizaje, no se
debe confundir con la estrategia de ensefianza ni con la técnica, los tres se aplican
para generar el conocimiento y van juntos en el desarrollo de una clase, pero no

son lo mismo.

Se debe indicar que el ABP se origind, a fines del siglo XVI, en Paris y Roma,
en la rama de la arquitectura en la cual se afadieron, en los planes de estudio de
sus ultimos niveles, proyectos que debian ser realizados por los estudiantes; esto
incurrié en un cambio importante dentro de la metodologia, y alteré el proceso del
aprendizaje ya que el alumnado debia elaborar esos proyectos; la estrategia pasé
también a otras carreras y, hasta, otras universidades europeas, y un tiempo
después a instituciones educativas de América (Zabala y Arnau, 2014). De acuerdo
con esto se puede decir que es el método de ensefianza-aprendizaje en el cual los
educandos realizan un proyecto para solucionar un problema en un determinado
tiempo, 0 a su vez, abordan una tarea de acuerdo a la organizacién, bosquejo y
elaboracién de actividades a partir de la aplicacion de aprendizaje adquiridos,
desarrollo y del uso de recursos de manera efectiva y eficaz.

8.4. Desarrollo

A continuacién, se explican los procesos que se deben llevar a cabo para que la

metodologia se apliqgue de manera adecuada y los resultados sean los esperados.
Asignatura de fundamentos de programacion

En el Instituto Tecnolégico Superior Babahoyo la asignatura de fundamentos de
programacioén se dicta en el primer nivel de la carrera de Desarrollo de Software; es
una materia de indole profesionalizante que debe ser tomada y aprobada por los
estudiantes que se forman como futuros desarrolladores de sistemas
computacionales; ademas, sirve como prerrequisito de materias de eje profesional

de los niveles superiores de estudio.

En la materia de fundamentos de programacion se estudia temas como: algoritmos,

pseudocddigos y programas; estructura general de los programas y la
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programacién estructurada, todo esto con el fin de que los educandos puedan
generar codigo que puedan funcionar en los distintos lenguajes de programacion,
de manera que se creen los diferentes programas y aplicaciones que permitan

facilitar la vida y el trabajo de las personas.

De esta manera se constituye imperiosa la intervencién de una metodologia que no
solo desarrolle conocimientos tedricos de la materia, sino que permita también
aprender a saber hacer, en otras palabras, que les permita desarrollar un cédigo de
programacién que resuelva un problema. El aprendizaje de esta asignatura se
sustenta en adquirir conocimiento, desarrollar destrezas e implementar ética,
valores y actitudes, lo que lleva a la aplicacion de la metodologia ABP que de

aplicarse correctamente sera beneficioso en la asignatura.
Diseno del proyecto por parte del docente

Los estudiantes desarrollaran el proyecto durante todo el semestre académico en
la asignatura Fundamentos de Programacion; la realizacién del mismo comprende
cuatro fases a las que se les denomina: inicio; planificacion; desarrollo; v,

evaluacion.

» Inicio: se debe dar una explicacién clara a los estudiantes de lo que se
desea realicen, cual es el producto final que deben entregar para aprobar la
asignatura, se debe indicar, también, el procedimiento que se debe seguir
para hacer el proyecto y, por ultimo, se debe formar los grupos o equipos de
trabajo. Ademas de las charlas y clases teéricas, se deben realizar las tareas
de indole grupal, los talleres, los seminarios, en los cuales se debe debatir y
trabajar en los cosas relevantes e importantes del proyecto las que serviran
de apoyo para lo que haya que desarrollar. Como primera tarea, se debe
elegir el problema que se desea solucionar con el proyecto; para esto los
educandos debatirdn en grupo y daran respuesta a las interrogantes: ¢ cual
es el problema que se desea solucionar?, ;este problema se puede
desarrollar mediante un programa informatico?, s por qué?, ;quiénes son los
usuarios potenciales del programa? Con la respuesta a estas preguntas, los
estudiantes deben buscar informacion relevante acerca del problema que se

eligid, es necesario que se busque informacién del problema como de la
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solucién que se desea realizar; esto conlleva a la segunda tarea que es
definir los alcances y limitaciones que tendra el trabajo o solucion a brindar.
Planificacion: aqui se debe realizar un plan de trabajo, donde se detallen los
pasos para llevar a cabo el proyecto; esto lleva a la tercera tarea dentro del ABP que
es la justificacion del proyecto; un proyecto pretende establecer una mejora y
resolver un problema, para ello hay que describir las condiciones llevan a la
realizacion del proyecto, para lo que se debe dar respuesta a la pregunta ¢,por
qué?, es decir, describir cuan importante es la realizacion del proyecto, el
impacto que tendra en quienes se dirige, ademas de las metas y fines a los
que contribuira el mismo. Se puede hacer referencia a lo grave del problema,
evolucién y tendencias del mismo, costo social o personal, si existen
experiencias previas del caso, esto debe ser avalado por fuentes
bibliograficas. Paso seguido y como cuarta tarea se deben formular los
objetivos, es decir, saber cudles son los resultados que se desea alcanzar
con la realizacion del proyecto; deber exponer objetivo general y objetivos
especificos, los especificos se deben relacionar con las actitudes o
conductas y conocimientos que se desean alcanzar. Para este punto los
estudiantes en su formacién académica deben manejar toda la teoria de la
asignatura. Como tarea quinta se debe definir el proceso metodologico a
realizar, el cual comprende las fases que debe hacer el grupo desde que se
forma, es decir, hay que determinar quién realizara el algoritmo y el
pseudocddigo y su socializacion en grupo; quien realizara la estructura del
programa en el lenguaje que se determiné y por ultimo la realizacién del
cédigo que puede ser dividido en varios modulos de programacion. Como
tarea sexta se tiene el desarrollo del proyecto en cada sesion; en la sesién
inicial se debe explicar el para qué va a servir el trabajo del grupo y el grupo
mismo, cada miembro debe presentarse y definir los horarios, fechas, lugar
de trabajo y numero de sesiones que trabajaran, ademas deben establecer
las normas del grupo donde deben incluir, el respeto, no discriminar ni hacer
juicio de valores, confidencialidad, entre otros; siguientes sesiones, aqui
deben definir el objetivo de la sesion y las tareas especificas a realizar dentro
de la sesion de trabajo de forma estructurada; sesién final, en esta sesién
hay que definir el cierre del grupo con el producto terminado. La tarea
séptima son las técnicas codificacion, donde los estudiantes deben indicar
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las técnicas de escritura de codigo a utilizar en la escritura del programa
indicando el procedimiento de cémo lo hard. La octava tarea, es definir el
lenguaje de programacion en el que codificara el grupo, el cuan debe ser definido
en consenso Y, de ser posible, con las aportaciones que pueda dar el docente,
se debe indicar los motivos de la eleccién y el uso del lenguaje. La tarea o
paso noveno, consiste en realizar un prototipo del proyecto que se esta
realizando, este prototipo debe ser expuesto por el grupo ante todos los
estudiantes y docente para verificar el funcionamiento y realizar
correcciones. Como ultima tarea se tiene la evaluacién; hay que tener en
consideracion la evaluacion continua de los grupos de esta manera se sabe
y se conocen los avances de dada uno de ellos, y por tltimo se debe hacer una
evaluacion final, donde se analiza los resultados obtenidos y los objetivos
planteados, se valora lo realizado de manera positiva y se marcan los aspectos
negativos; esta tarea es importante que la discutan los estudiantes en sus grupos
y entre grupos; el docente toma el papel de moderador de la discusion.
Desarrollo: a los estudiantes se les complica la préactica y la aplicacién de
los proyectos disefiados de manera real, pero deben experimentar en lo
posible la realizacion del proyecto; para esto el docente debe realizar
sesiones de trabajo entre grupos, donde se ejecuten los avances de los
cédigos del programa con otros alumnos, de tal manera que se experimente
en un contexto de “empresa” las destrezas que se han desarrollado en la
elaboracién del proyecto.

Evaluacion: se debe llevar a cabo sesiones, en las que los alumnos y el
profesor debatan sobre los resultados obtenidos en el proyecto. Aqui la
funcion del docente es realizar una retroalimentacién de los conocimientos y
conceptos que no hayan alcanzado un correcto aprendizaje; se debe revisar
y valorar todo el proceso, asi como el resultado final que se obtuvo, los
estudiantes deben realizar sus propuestas de posibles mejoras que podria
llevar el proyecto final, de la misma manera deben exponer su experiencia

en la realizacién del trabajo con la metodologia adoptada.
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10 pasos de la metodologia de aprendizaje basado en proyectos.

El aprendizaje basado en proyectos

El trabajo por proyectos sitlia a los alumnos en el centro del proceso de aprendizaje gracias a un planteamiento
mucho més motivador en el que entran en juego el intercambio de ideas, la creatividad y la colaboracién.

r |
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Nota. Explicacion de la manera correcta de aplicar la metodologia ABP; tomado de aulaplaneta.com (2021).




8.5. Evaluacion

Para evaluar esta propuesta se deben considerar el desarrollo de todas las
actividades y verificar si se logran los objetivos que se plantearon; por ello, se debe
trabajar con la intencion de la aplicacion del ABP, utilizandolo de manera apropiada
y coordinada de manera que se estimule a los estudiantes y se propicie unas
condiciones minimas necesarias para la adquisicion de aprendizajes. Es
aconsejable que se cumplan por lo menos con el 95% de las actividades detalladas
para que los estudiantes demuestren y evidencien de manera practica adquirieron

conocimientos tanto individual como colectivamente.

62



REFERENCIAS
Acebal, M. (2010). Conciencia Ambiental y Formacion de Maestras y Maestros
[Tesis Doctoral]. Universidad de Malaga.
https://libros.metabiblioteca.org/bitstream/001/323/8/978-84-9747-606-5.pdf
Alonso, D. (2017). Scratch como herramienta para la ensefianza de la

programacion en la Educacion Primaria [Tesis Doctoral]. Universidad Camilo
José Cela. http://hdl.handle.net/20.500.12020/516
Alonso, F., Normand, M. y Segovia, F. J. (2005). Introduccion a la ingenieria del

software: modelos de desarrollos de  programas

(1.2ed.). Delta producciones.
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=rXU-
WS4UatYC&oi=tnd&pg=PA1&dqg=estructura+de+un+software&ots=vxpKyb
5iXZ&sig=Bu8HLAPjaYLvYv-
FD3oXHaGRwl4#v=0onepage&qg=estructura%20de%20un%20software&f=fa

Ise

Aula Planeta (2021). aulaplaneta.com. Como aplicar el aprendizaje basado en
proyectos en diez pasos.
https://www.aulaplaneta.com/2015/02/04/recursos-tic/como-aplicar-el-

aprendizaje-basado-en-proyectos-en-diez-pasos/

Ayovi-Caicedo, J. (2019). Trabajo en equipo: clave del éxito de las organizaciones.
Revista cientifica ciencias economicas y empresariales, 4(10), 58-76.
https://doi.org/10.23857/fipcaec.v4i10.39

Beltran, J. (2017). E-learning y gamificacion como apoyo al aprendizaje de

programacion  [Tesis  Doctoral].  Universidad de  Extremadura.
http://dehesa.unex.es/handle/10662/6429
Bravo, G., lllescas, S. y Lara, L. M. (2016). El desarrollo de las habilidades de

investigacion en los estudiantes universitarios. Una necesidad para la

formacidén de investigadores. Revista de educacion, cooperacion y bienestar
social, (10), 23-32.
https://www.revistadecooperacion.com/numero10/numeroi0.pdf#page=21

Burgos, E., Gonzalez, E. y Lépez, N. (2015). Aprendizaje basado en proyectos.
Revista del Instituto de Formacion Docente Paysandu, 8(8), 1- 28.
http:/files.itsp-informatica.webnode.com.uy/200000309-

63



dd8fcde88a/Investigaci%C3%B3n%20Aprendizaje%20Basado%20en%20P
royectos%202015.pdf
Caballero, L. (2017). El camino del éxito de las encuestas y entrevistas. Ediciones

Universidad Cooperativa de Colombia, 30, 6-32.
http://doi.org/10.16925/greylit.2282

Cabrera, H. (2017). Controversia irresuelta en la teoria de sistemas. Universitas,
15(26), 221-234. http://doi.org/10.17163/uni.n26.2017.09

Camana Fiallos, R. G. y Salguero Cajos, A. X. (2017, 15-17 de noviembre).

Validacion y evaluacion de VisualWebMedia para la ensenanza de
conceptos basicos de programacion estructurada [Ponencia]. Il Congreso:
Ciencia, Sociedad e Investigacién Universitaria, Ambato, Ecuador.
https://repositorio.pucesa.edu.ec/handle/123456789/2321

Carballo, Y. (2011). Algoritmos y Programacion. Centro de Ensenanza Asistidapor
Computador, CENEAC.
https://www.researchgate.net/profile/Yusneyi Carballo/publication/3120391

86 Algoritmos y Programacion Guias de Clase/links/586bae7b08ae8fce

4919da62/Algoritmos-y-Programacion-Guias-de-Clase.pdf

Castro, S., Guzman, K. y Casado, D. (2007). Las Tic en los procesos de ensenanza
y aprendizaje. Laurus, 13(23), 213-234.
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=76102311

Castro, J. (2016). Aplicacion del método de Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) en una Institucion de Educacion Superior [Tesis Maestria]. Escuela
Superior Politécnica del Litoral.
https://www.dspace.espol.edu.ec/handle/123456789/36257

CES. (2020). Consejo de Educacion Superior. Institutos y Conservatorios

Publicos. https://www.ces.gob.ec/?page id=1543

Cobo, L. y Roll, M. (2018). Propuesta de disefo de sitio web docente para el
aprendizaje de programacion web. Tecnologia Educativa, 3(2), 33-38.
https://tecedu.uho.edu.cu/index.php/tecedu/article/view/93

Coronado, J. (2007). Escalas de medicion. Paradigmas, 2(2), 104-125.
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=&cad
=rja&uact=8&ved=2ahUKEwieltKs29vxAhViR]ABHa3AAMYQFjAUegQlIIxA
D&url=https%3A%2F%2Fdialnet.unirioja.es%2Fdescarga%2Farticulo%2F4
942056.pdf&usg=A0vVaw2M1MMhnTSclUc1e6lsAFcb

64



Crispin, M. L., Gémez, T. G., Ramirez, J. C. y Ulloa, J. R. (2012). Guia del Docente

para el Desarrollo de Competencias (1.2 ed.). G Ulloa —México.
De Miguel Diaz, M. (2005). Modalidades de ensefianza centradas en el desarrollo

de competencias (2.2 ed.). Ediciones Universidad de Oviedo.

www.academia.edu/download/33396670/Compendio de libros sobre com

petencias.doc

Estrada, A. (2018). Estilos de aprendizaje y rendimiento académico. Estilos de
Aprendizaje y Rendimiento Académico, 7(7), 218-228.
https://revista.redipe.org/index.php/1/article/view/536

Fabrega, R., Fabrega, J. y Blair, A. (2016). La ensefanza de Lenguajes de
Programacion en la Escuela: ;Por qué hay que prestarle atencion?
Fundacion Telefénica.
http://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/6019

Ferreira, A. y Rojo, G. A. (2006). Ensefanza de la programacion. Revista

Iberoamericana de Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia,
1(1), 1-8. http://teyet-revista.info.unlp.edu.ar/TEyE T/article/view/182

Friss de Kereki, |. (2003). Modelo para la Creacion de Entornos de Aprendizaje
basados en técnicas de Gestion del Conocimiento [Tesis Doctorall.
Universidad Politécnica de Madrid. http://oa.upm.es/9925/1/10200323.pdf

Gallego de la Sacristana, P. (2019). Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con

Flipped Classroom (FC) para adquisicion de competencias en la asignatura
Tecnologia, Programacion y Robdtica [Tesis Maestrial. Universidad
Politécnica de Madrid. hitp://oa.upm.es/56956/

Godoy, P. y Posligua, K. (2018). Analisis de las Técnicas Didacticas Aplicadas por

Docentes de Programacién de Sistemas. Hallazgos21, 3(Suplemento

Especial), 1-17. https://revistas.pucese.edu.ec/hallazgos21/article/view/220
Gomez, V. (2018). El valor del aprendizaje basado en proyectos con tecnologias:
analisis de practicas de referencia [Tesis Doctoral]. Instituto Universitario de
Ciencias de la Educacion - Universidad de Salamanca.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/tesis?codigo=256227

Hernandez, R. M. (2017). Impacto de las TIC en la educacién: Retos y Perspectivas.
Propdsitos  y Representaciones, 5(1), 325-347.
http://dx.doi.org/10.20511/pyr2017.v5n1.149

65



Hernandez, L. (2014). Fundamentos de la programacién (1.2 ed.). Universidad
Complutense. http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptistas, M. P. (2014). Metodologia de la

investigacion (6.2 ed.). McGraw-Hill / Interamericana Editores, S.A.

Herrera, R. F. (2017). Aprendizaje basado en proyectos colaborativos de entornos
de programacion a partir de proyectos de ingenieria civil. Revista Electronica
Educare, 21(2), 1-8. http://dx.doi.org/10.15359/ree.21-2.10

lllescas, S. A., Bravo, G. y Tolozano, S. E. (2014). Las habilidades de investigacion

en estudiantes de Psicologia de la Universidad de Guayaquil, Ecuador.
Alteridad. Revista de Educacion, 9(2), 151-160.
https://www.learntechlib.org/p/195301/

ISTB. (2020). Instituto Superior Tecnolégico Babahoyo. Sistema Académico

Institucional (mddulo de secretaria). www.academia.istb.edu.ec

Joyanes, L. (2003). Libro de problemas, fundamentos de programacion, algoritmos,

estructura de datos y objetos (2.2 ed.). McGraw-Hill / Interamericana de
Espana, S.A.U. http://www.sidalc.net/cqi-
bin/wxis.exe/?IsisScript=AGRIUAN.xis&method=post&formato=2&cantidad
=1&expresion=mfn=026874

Llanga, E. F. y Lépez, C. I. (2019). Metodologia del docente y el aprendizaje.

Revista Atlante: Cuadernos de Educacion y Desarrollo (febrero 2019).
https://www.eumed.net/rev/atlante/2019/02/docente-aprendizaje.html

Lopez, J. C. (2009). Algoritmos y Programacién (Guia para Docentes) (2.2 ed.).
Motorola Foundation. http://www.eduteka.org/GuiaAlgoritmos.php

Lépez-Roldan, P. y Fachelli, S. (2015). Metodologia de la Investigacion Social

Cuantitativa (1.2 ed.). Diposit Digital de Documents Universitat Autdnoma de
Barcelona. http://ddd.uab.cat/record/129382
Lorente, K., Cervantes, G. y Salgado, A. (2020). Aprendizaje de estructuras de

datos mediante algoritmos usando pseudocdédigos. Revista Electronica
Formacion y Calidad Educativa, 8(1), 91-102.

http://www.refcale.uleam.edu.ec/index.php/refcale/article/view/3181

Lucero, N. (2016). Aprendizaje basado en proyectos y el rendimiento académico de
los estudiantes de la Unidad Educativa Pasa [Tesis Maestria]. Universidad
Técnica de Ambato. http://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/23627

66



Maldonado, M. (2008). Aprendizaje basado en proyectos colaborativos. Una
experiencia en educacién superior. Laurus, 14(28), 158-180.
https://www.redalyc.org/pdf/761/76111716009.pdf

Margés, P. (1995). Metodologia para la elaboracién de software educativo. Guia de

uso y metodologia de diserio. Barcelona  Estel.
https://d1wqtxis1xzle7.cloudfront.net/56978398/07 Metodologia para la El
aboracion de Software Educativo.pdf?1531346468=_&response-content-
disposition=inline%3B+filename%3DMETODOLOGIA PARA LA ELABOR
ACION DE SOFTW.pdf&Expires=1610314474&Signature=UQI4pFg~XUP
7DOh1H2EOQFVkiGS4z~HOSXxP1LmdJXeGuSbXblu3ATTxYaJ8dfAFHUKhC
GpSBrrZYa-8z86 KCQhPFUkGkBIhK6IPWTOZ51UFiQH78RINpOMzkyJj-
TUra-
UGhorG~NhZa7YUFXv71PzBPVvE3xYnyglYk1XDeyh~OJgalvZGozRoO1dd
zaSR~Cr0~F5h8-yZgDxeR1Viml-
~XHNrwMI~0CP2sg~SSsESp17~NU4CnhGxui5PARK-
yFYKit30WDI930RPNeTIPzZKxrKstWUMOQiL4DUxNDUguhFj~tCade5~76jni
kOK8UksBqy7p9sXi05gmNYVCVwV7Q_&Key-Pair-
|d=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA

Marti, J. A., Heydrich, M., Rojas, M. y Hernandez, A. (2010). Aprendizaje basado
en proyectos: una experiencia de innovacion docente. Revista Universidad
EAFIT, 46(158), 11-21. https://repository.eafit.edu.co/handle/10784/16812

Martinez, D. y Marquez, D. L. (2014). Las habilidades investigativas como eje

transversal de la formacién para la investigacion. Tendencias Pedagogicas,
5(24), 347-360. https://repositorio.uam.es/handle/10486/663144

Martinez, L. M., Cecefias, P. E. y Martinez, D. E. (2014). ;Qué son las TIC'S? (1.2
ed.). Red Durango de Investigadores Educativos, A. C.
http://www.upd.edu.mx/PDF/Libros/Tics.pdf

Matamoros, W. G. (2018). Propuesta didactica de aprendizaje basado en

problemas dirigida al area de matematicas (8° de educacion general basica):
caso Unidad Educativa “Sagrada Familia” [Tesis Maestria]. Pontificia
Universidad Catdlica del  Ecuador.
http://repositorio.puce.edu.ec/handle/22000/15115

Medina-Nicolalde, M. A. y Tapia-Calvopina, M. P. (2017). El aprendizaje basado en

67



proyectos una oportunidad para trabajar interdisciplinariamente. Olimpia,
14(46), 236-246.
https://revistas.udg.co.cu/index.php/olimpia/article/view/202

Montes de Oca, N. y Machado, E. F. (2014). Formacion y desarrollo de
competencias en la educacion superior cubana. Humanidades Médicas,
14(1),145-159. http:/scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S1727-
81202014000100010&script=sci arttext&ting=pt

Otero, M. (2018). Enfoques de investigacion. Ediciones Universidad del Atlantico

Barranquilla, 1(1), 1-32. https://www.researchgate.net/profile/Alfredo Otero-

Ortega/publication/326905435 ENFOQUES DE INVESTIGACION/links/5b

6b7f9992851ca650526dfd/ENFOQUES-DE-INVESTIGACION.pdf
Palomares, P. (2017). Desarrollo competencial en Educacion Infantil a través de

Aprendizaje Basado en Proyectos en centros educativos de Jaén [Tesis
Doctoral]. Universidad Camilo José Cela.
http://repositorio.ucjc.edu/handle/20.500.12020/249

Pérez, R. (2004). Programacion estructurada. Un enfoque algoritmico (1.2 ed.).
AlfaOmega. https:/pro.iesdonana.org/apuntes/programacion-estructurada-

apuntes.pdf
Pérez, H. O. (2017). Uso del Scratch como herramienta para el desarrollo del

pensamiento computacional en Programacion | de la Carrera de Informatica
de la Universidad Central del Ecuador [Tesis Doctoral]. Universidad de
Alicante. http://hdl.handle.net/10045/82731

Raffino, M. E. (2020, 11 de noviembre). Lenguaje de Programacion. Concepto.de.

https://concepto.de/lenguaje-de-programacion/
Revelo-Sanchez, O., Collazos-Ordo6nez, C. A. y Jiménez-Toledo, J. A. (2018). El
trabajo colaborativo como estrategia didactica para la

ensefnanza/aprendizaje de la programacién: una revisidn sistematica de
literatura. TecnolLogicas, 21(41), 115-134.
http://www.scielo.org.co/pdf/teclo/v21n41/v21n41a08.pdf

Rodriguez, F. C. (2018). Aprendizaje basado en proyectos en el nivel de
competencias investigativas en estudiantes de Instituto Pedagdgico, Trujillo,
2017 [Tesis Doctoral].  Universidad César Vallejo.
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/22688

68



Rodriguez-Rodriguez, J. y Reguant-Alvarez, M. (2020). Calcular la fiabilidad de un
cuestionario o escala mediante el SPSS: el coeficiente alfa de Cronbach.
REIRE Revista d’Innovacio i Recerca en Educacio, 13(2), 1-13.
https://doi.org/10.1344/reire2020.13.230048

Rojas-Lépez, A. y Garcia-Penalvo, F. J. (2020). Evaluacion de habilidades del

pensamiento computacional para predecir el aprendizaje y retencién de
estudiantes en la asignatura de programacion de computadoras en
educacion. Revista de Educacion a Distancia, 20(63), 1-39.
http://dx.doi.org/10.6018/red.409991

Saldarriaga-Zambrano, P. J., Bravo-Cedefio, G. R. y Loor-Rivadeneira, M. R.

(2016). La teoria constructivista de Jean Piaget y su significacién para la
pedagogia contemporanea. Dominio de las ciencias, 2(3), 127-137.
http://dx.doi.org/10.23857/dc.v2i3%20Especial.298

Sarkadi, K. (2020). On the asymptotic behavior of the Shapiro-Wilk test.
Proceedings of the Seventh Conference on Probability Theory, edited by ,
Berlin, Boston: De Gruyter, 8(3), 325-332.
https://doi.org/10.1515/9783112314036-035

Segura, A, M. (2003). Disenos Cuasiexperimentales. Universidad de Antioquia,

1(1), 1-4.
http://www.sld.cu/galerias/pdf/sitios/renacip/disenos cuasiexperimentales.p
df

Soto, S. E. (2018). Variables, dimensiones e indicadores en una tesis. Creative
Commons Reconocimiento-NoComercial 4.0 Internacional License.

https://tesisciencia.com/2018/08/20/tesis-variables-dimensiones-

indicadores

Tamayo, M. (2004). El proceso de la Investigacién cientifica (4.2 ed.). Limusa.
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=BhymmEqgkkJwC&oi=fnd&pg=
PA13&dg=El+proceso+de+la+Investigaci%C3%B3n+cient%C3%ADfica+-
+tamayo&ots=Ts6BahZ0n0O&sig=9XH3Bxb8iA5J2c1YupMTdv7Fyf4#v=0one
page&q=El%20proces0%20de%201a%20Investigaci%C3%B3n%20cient%
C 3%ADfica%20-%20tamayo&f=false

Torrelles, C., Coiduras, J., Isus, S., Carrera, F. X., Paris, G. y Cela, J. M. (2011).
Competencia de trabajo en equipo: definicién y categorizacion. Revista de

69



Curriculum y  Formacion de  Profesorado, 15(3), 329-344.
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=56722230020
Vargas, Z. R. (2009). La investigacion aplicada: una forma de conocer las

realidades con evidencia cientifica. Educacion, 33(1), 155-165.
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44015082010
Zabala, A. y Arnau, L. (2014). Métodos para la ensenanza de las competencias.

Revista espariola de pedagogia.
https://revistadepedagogia.org/informaciones/metodos-para-la-ensenanza-

de-las-competencias/

Zatarain, R. (2018). Reconocimiento afectivo y gamificacion aplicados al
aprendizaje de Ldgica algoritmica y programacion. Revista Electronica de
Investigacion Educativa, 20(3), 115-125.
https://doi.org/10.24320/redie.2018.20.3.1636

70



ANEXOS

71



Anexo1: Operacionalizacidn de las variables

Liderar o aportar

Realizacién de tareas

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL | DEFINICION OPERACIONAL | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Pensamiento critico
Desarrollo de .
) Solucién de problemas 1,2,3
competencias -
Valores y habilidades
El aprendizaje basado en :
) Modelo (observar y precisar la
El ABP es un conjunto de | proyectos es una metodologia 6n)
accion
labores de aprendizaje que | que ayuda vy facilita en . o )
o . Seleccion  (delimitar, elegir,
se basan en dar respuestas a | aprendizaje de los estudiantes, . »
valuar la informacién)
preguntas y/o problemas, que | siempre y cuando sea aplicado y ,
. . . Proceso (examinar, ordenar,
involucran al estudiante en el | llevado de la manera correcta, | Habilidades de o
. o . . o emparejar ideas) 4,5,6,7,8
bosquejo, organizaciébn y | para ello es necesario que el investigacion L .
Comunicacién:  (estudiar la
Vi: planificacibn de su propio | docente tome el papel de guia y . . . .
informacion, elegir la variedad
Aprendizaje | aprendizaje; hace que este | orientador al momento de L
de comunicacion)
Basado en tome decisiones y forme | definicibn del proyecto vy » )
y Control (verificar efectos; cotejar
Proyectos parte del proceso de | confeccion de los grupos, y de, .
. L . ) conclusiones y resultados)
investigacion, facilitandoles | supervisor y evaluador, para que : _
) . Equipos tecnolbgicos
las oportunidades necesarias | las partes del proyecto, que debe
. . Uso de TIC Programas o} software 9,10
de realizar trabajos de forma | elaborar cada grupo vaya .
i . educativos
autonoma la mayor parte del | adecuadamente, al tiempo que
tiempo (Medina y Tapia, | se evalia el proceso de Colaboracién
2017). asimilacion del conocimiento en Comunicacion
) Trabajo en 11,12, 13,
cada uno de los estudiantes. Exposicién de ideas
equipo 14,15




VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL | DEFINICION OPERACIONAL | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
La programacion de sistemas o . Comprension de lenguaje
) ) Algoritmos y o i
El aprender de un lenguaje de | creacion de software, en la era Caracteristicas (Preciso, 16,17
rogramas
programacion, es importante | de la informacién, se ha hecho Prog Definido y Finito)
y mucho mas en los actuales | realmente importante; cada dia Estructura Definicién de cabecera 18.19. 20
momentos, este aprendizaje | aparecen necesidades que, a | general de un Declaracion de datos 21’ 22’ 23’
VD: se presenta de modo gradual, | pesar de ser resueltas por la programa Instrucciones y sentencias o
Aprendizaje de | la programacién en algoritmo | mano del hombre, en ocasiones,
Fundamentos | y pseudocédigo es la base | resulta mas facil y répido
de del paradigma procedimental, | resolverlas mediante un software Sentencias de entrada o4 95 26
Programacion | que coadyuvard al | o programa; esto, para nada ) Sentencias de aritméticas RN
_ . , Programacién ) o 27, 28, 29,
crecimiento en el tema de las | quiere decir que el software Sentencias de condicién
i o estructurada ) -~ 30, 31, 32,
personas que desean | llegara a sustituir al hombre, en Sentencias repetitivas 33

aprender realmente a

programar (Joyanes, 2003)

lo absoluto, simplemente es que
el software, realmente, mejora la

vida del hombre.

Sentencias de salida




Anexo2: cuestionario variable independiente

CUESTIONARIO DIRIGIDOS A LOS ESTUDIANTES SOBRE EL APRENDIZAJE

BASADOS EN PROYECTOS

Instrucciones:

Estamos realizando una encuesta para un estudio sobre la metodologia de

ensefianza aplicada en la asignatura de Fundamentos de Programacién; la

encuesta es anénima, es decir, no tiene que escribir su nombre, ni ninguin dato que

le identifique, solo debe contestar unas preguntas, no le tomara mas de 7 minutos

(15 preguntas). Debe colocar una equis (X) en la opciéon de respuesta de su

eleccién. Le quedo muy agradecido.

1 2 3 4 5
MUY DIFICIL DIFICIL NEUTRAL FACIL MUY FACIL
ESCALA
DIMENSION: Desarrollo de competencias 3
1. Dar su criterio sobre un tema en especifico, éle resulta? 3

2. Pensar y/o brindar la solucién a un problema especifico ées para

usted?

2 131|465

3. Demostrar sus habilidades y valores en la solucidn de problemas,

éa usted le resulta?

DIMENSION: Habilidades de investigacion

4. Cuando realiza trabajos de investigacion, la tarea de observar y

precisar las acciones a usted encomendadas, éle resulta?

5. Enla realizacién de los trabajos investigativos, determinar, elegir

y valuar (valorar) la informacidn encontrada, ¢a usted le resulta?

6. Enlaredaccion del trabajo de investigacidn, examinar, ordenary

emparejar ideas, éa usted le se hace?

7. Exponer o presentar sus trabajos de investigacion, es decir, al
estudiar la informacién y elegir la forma de expresarla y

comunicarla, éa usted le resulta?

8. En la redaccién de su trabajo; las tareas de: verificar efectos,

cotejar conclusiones y resultados, ¢ para usted es?




DIMENSION: Uso de TIC

En sus estudios y desarrollo de sus tareas, éel uso de equipos
tecnoldgicos (computadora, celular, tablet, entre otros) a usted

le resulta?

10.

En sus estudios y desarrollo de sus tareas, éel uso de programas
o software educativos (moodle, edmodo, entre otros) a usted le

resulta?

DIMENSION: Trabajo en equipo

11.

Cuando se realizan tareas o trabajos en grupos, la colaboracidn

con sus companeros, ¢a usted le resulta?

12.

Cuando se realizan tareas o trabajos en grupos, la comunicacion

con sus companeros, ¢a usted le resulta?

13.

Cuando se realizan tareas o trabajos en grupos, la exposicién de

ideas con sus compafieros, éa usted le resulta?

14,

Cuando se realizan tareas o trabajos en grupos, liderar o aportar

al grupo, éa usted le resulta?

15.

Cuando se realizan tareas o trabajos en grupos, la realizacién de

la tarea en si, ¢a usted le resulta?




Anexo3: cuestionario variable dependiente

CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES SOBRE APRENDIZAJE DE
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

Instrucciones:

Estamos realizando una encuesta para un estudio sobre la metodologia de
ensefianza aplicada en la asignatura de Fundamentos de Programacién; la
encuesta es anénima, es decir, no tiene que escribir su nombre, ni ningiin dato que
le identifique, solo debe contestar unas preguntas, no le tomara mas de 8 minutos
(18 preguntas). Debe colocar una equis (X) en la opciéon de respuesta de su
eleccién. Le quedo muy agradecido.

1 2 3 4 5
MUY DIFICIL DIFICIL NEUTRAL FACIL MUY FACIL
ESCALA
DIMENSION: Algoritmos y programas 1

1. En los algoritmos y pseudocédigos, la comprensidn del lenguaje | 1

de cddigo en la escritura de estos, ¢a usted le resulta?

2. Entender las caracteristicas del cddigo de los algoritmos y | 1 | 2 | 3 | 4 | 5

pseudocddigos, ées para usted?

DIMENSION: Estructura general de un programa 1 2

3. Conocer la estructura de un programa dentro de un lenguaje de | 1

programacion especifico, éle resulta a usted?

4. Entender la definicién de la cabecera de un programa, é¢a usted le | 1 2 | 3|4|5

resulta?

5. Declarar o definir los datos y/o variables en la programacién, éle | 1 2 | 3|4|5

resulta?

6. Declarar o definir los datos y/o constantes en la programacién, | 1 | 2 | 3 | 4 | 5

éle resulta?

7. Definir instrucciones y sentencias dentro del cédigo de | 1 2 | 3|4|5

programacion, éle resulta?

8. Saber cuando y dénde ubicar, dentro del cédigo, las sentenciase | 1 21 3|45

instrucciones, épara usted es?




DIMENSION: Programacion estructurada

Conocer las sentencias de entrada en un lenguaje

programacion, éa usted le resulta?

10.

Utilizar las sentencias de entrada en un lenguaje

programacion, éa usted le resulta?

de

11.

Conocer las sentencias aritméticas en un lenguaje

programacion, ¢a usted le resulta?

de

12.

Utilizar las sentencias aritméticas en un lenguaje

programacion, ¢a usted le resulta?

de

13.

Conocer las sentencias de condicién en un lenguaje

programacion, ¢a usted le resulta?

de

14,

Utilizar las sentencias de condicion en un lenguaje

programacion, ¢a usted le resulta?

de

15.

Conocer las sentencias repetitivas en un lenguaje

programacion, ¢a usted le resulta?

de

16.

Utilizar las sentencias repetitivas en un lenguaje

programacion, ¢a usted le resulta?

de

17.

Conocer las sentencias de salida en un lenguaje de programacion,

éa usted le resulta?

18.

Utilizar las sentencias de salida en un lenguaje de programacion,

éa usted le resulta?




Anexo4: formulario virtual de la encuesta

Universidad César Vallejo - Programa de
Doctorado en Educacion

Estamos realizando una encuesta para un estudio sobre la metodologia de ensefianza
aplicada en la asignatura de Fundamentos de Programacién; la encuesta es andnima, es
decir, no tiene que escribir su nombre, ni ningdn dato que le identifique, solo debe contestar
unas preguntas, no le tomaréd mas de 15 minutos (33 preguntas). Debe elejir una opcidn de
respuesta de acuerdo a su criterio en cada pregunta.

*Qbligatorio

Dar su criterio sobre un tema en especifico, ;le resulta? *
Muy dificil

Dificil

Neutro

Facil

O OO0OO0O0

Muy facil

Pensar y/o brindar la solucion a un problema especifico ;es para usted? *

Muy dificil

O

Dificil

MNeutro

Facil

Q Q0O Q

Muy facil



Anexo5: Validacion de expertos

Validacion y calificacién de acuerdo al criterio de expertos

EXPERTOS PUNTAJE %
Dra. lvonne de Fatima Sebastiani Elias 93,89 93,89%
Dr. Carlos Alberto Rios Campos 94,44 94,44%
Dr. Gilberto Carrién Barco 93,33 93,33%
Dr. Lolo Avellaneda Callirgos 92,78 92,78%
Dr. Percy Carlos Morante Gamarra 92,78 92,78%
PROMEDIO DE VALORACION 93,44 93,44%




' N1 UCV
\I UNIVERSIDAD
‘ CESAR VALLEJO
FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

TEMA DE TESIS: “METODOLOGIA ABP PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE
PROGRAMACION DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BABAHOYO, ECUADOR - 2020”

Deficiente Regular Buena Muy Buena Excelente
Indicadores Criterios
0-20 21-40 41 - 60 61-280 81-100
OBSERVAC.
6 11 16 21 26 31 36 4 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96
ASPECTOS DE VALIDACION
10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100
Esta formulado
1.Claridad con un lenguaje X NINGUNA
apropiado
Esta expresado
2.0Objetividad en conductas X NINGUNA

observables

Adecuado al
enfoque tedrico
3.Actualidad X NINGUNA
abordado en la

investigacion

Existe una

organizacion

4.0Organizacién - X NINGUNA
légica entre sus

items

Comprende los
aspectos

5.Suficiencia necesarios en X NINGUNA
cantidad y

calidad.




Adecuado para

valorar las
6.Intencionalidad dimensiones del X NINGUNA
tema de |Ila
investigacion
Basado en
aspectos
7.Consistencia tedricos- X NINGUNA
cientificos de la
investigacion
Tiene  relacién
8.Coherencia entre las NINGUNA
variables e
indicadores
La estrategia
9.Metodologia fesponde a la X NINGUNA

elaboracion de

la investigacion

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalle la pertinencia, eficacia del Instrumento que se esta validando.

Debera colocar la puntuacion que considere pertinente a los diferentes enunciados.

Nombre y Apellidos

DNI

Teléfono

E-mail:

Dra. Ivonne de Fatima, Sebastiani Elias

16522037

977 859 287

isebastianie@unprg.edu.pe

Piura, 24 de junio del 2021.

/

= A/ )
FIRM




N UcV

CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, IVONNE DE FATIMA SEBASTIANI ELIAS; con DNI N° 16522037; profesion
docente universitario; Doctor en Ciencias de la Educacion; desempefiandome
actualmente como Docente Universitario; en la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo;
por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion los

instrumentos los cuales se aplicaran en el proceso de la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
INTRUMENTOS DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE
1. Claridad X
2. Objetividad X
3. Actualidad X
4. Organizacion X
5. Suficiencia X
6. Intencionalidad X
7. Consistencia X
8. Coherencia X
9. Metodologia X

En senal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura 24 de junio del 2021.

Apellidos y Nombres : Dra. Ivonne de Fatima Sebastiani Elias

DNI : 16522037

Especialidad : Doctora en Ciencias de la Educacién

E-mail : isebastianie@unprg.edu.pe
e

Dra. Ivonne de Fatim&Sebastiani Elias



S

UCV

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

TEMA DE TESIS: “METODOLOGIA ABP PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE

PROGRAMACION DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BABAHOYO, ECUADOR - 2020”

Indicadores

Criterios

Deficiente
0-20

Regular
21-40

Buena
41 - 60

Muy Buena
61-80

Excelente
81-100

ASPECTOS DE VALIDACION

6

11

16

21

26

31

36

M

46

51

56

61

66

7

76

81

86

91

96

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

65

70

75

80

85

90

95

100

OBSERVAC.

1.Claridad

Esta formulado
con un lenguaje

apropiado

NINGUNA

2.0bjetividad

Esta expresado
en conductas

observables

NINGUNA

3.Actualidad

Adecuado al
enfoque tedrico
abordado en la

investigacion

NINGUNA

4.0rganizacion

Existe una
organizacion
légica entre sus

items

NINGUNA

5.Suficiencia

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y

calidad.

NINGUNA




Adecuado para
valorar las

6.Intencionalidad dimensiones del X NINGUNA
tema de la
investigacion
Basado en
aspectos

7.Consistencia tedricos- X NINGUNA
cientificos de la
investigacion
Tiene relacion

8.Coherencia entre las NINGUNA
variables e
indicadores
La estrategia
responde a la

9.Metodologia X NINGUNA
elaboracion de
la investigacién

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalue la pertinencia, eficacia del Instrumento que se esta validando.

Debera colocar la puntuacion que considere pertinente a los diferentes enunciados.

Nombre y Apellidos

DNI

Teléfono

E-mail:

Dr. CARLOS ALBERTO RiOS CAMPOS

16678290

979 555 478

Piura, 24 de junio del 2021

rcamposca@ucvvirtual.edu.pe




CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, CARLOS ALBERTO, RIOS CAMPOS; con DNI N° 16678290; profesion docente
universitario; Doctor en Gestion Universitaria; desempenandome actualmente como
Docente Universitario; en la Universidad Tecnolégica del Perd; por medio de la
presente hago constar que he revisado con fines de validacién los instrumentos los

cuales se aplicaron en el proceso de la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
INTRUMENTOS DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE
1. Claridad X
2. Objetividad X
3. Actualidad X
4. Organizacion X
5. Suficiencia X
6. Intencionalidad X
7. Consistencia X
8. Coherencia X
9. Metodologia X

En sefal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura 24 de junio del 2021.

Apellidos y Nombres : Dr. Carlos Alberto, Rios Campos
DNI : 16678290

Especialidad : Doctor en Gestién Universitaria
E-mail : rcamposcr@ucvvirtual.edu.pe

CASE

Dr. Carlos Alberto, Rios Campos



S

UCV

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

TEMA DE TESIS: “METODOLOGIA ABP PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE

PROGRAMACION DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BABAHOYO, ECUADOR - 2020”

Indicadores

Criterios

Deficiente
0-20

Regular
21-40

Buena
41 - 60

Muy Buena
61-80

Excelente
81-100

ASPECTOS DE VALIDACION

6

11

16

21

26

31

36

M

46

51

56

61

66

7

76

81

86

91

96

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

65

70

75

80

85

90

95

100

OBSERVAC.

1.Claridad

Esta formulado
con un lenguaje

apropiado

NINGUNA

2.0bjetividad

Esta expresado
en conductas

observables

NINGUNA

3.Actualidad

Adecuado al
enfoque tedrico
abordado en la

investigacion

NINGUNA

4.0rganizacion

Existe una
organizacion
légica entre sus

items

NINGUNA

5.Suficiencia

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y

calidad.

NINGUNA




Adecuado para
valorar las

6.Intencionalidad dimensiones del X NINGUNA
tema de la
investigacion
Basado en
aspectos

7.Consistencia tedricos- NINGUNA
cientificos de la
investigacion
Tiene relacion

8.Coherencia entre las X NINGUNA
variables e
indicadores
La estrategia
responde a la

9.Metodologia X NINGUNA
elaboracion de
la investigacién

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalue la pertinencia, eficacia del Instrumento que se esta validando.

Debera colocar la puntuacion que considere pertinente a los diferentes enunciados.

Nombre y Apellidos

DNI

Teléfono

E-mail:

Dr. GILBERO CARRION BARCO

16720146

977 859 287

Piura, 24 de junio del 2021.

ccarrionba@ucvvirtual.edu.pe




N UcV

CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, GILBERTO CARRION BARCO; con DNI N° 16733848; profesion docente
universitario; en la Universidad César Vallejo filial Piura; por medio de la presente hago
constar que he revisado con fines de validacion los instrumentos los cuales se

aplicaran en el proceso de la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
INTRUMENTOS DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO MUY BUENO EXCELENTE
1. Claridad X
2. Objetividad X
3. Actualidad X
4. Organizacion X
5. Suficiencia X
6. Intencionalidad X
7. Consistencia X
8. Coherencia X
9. Metodologia X

En sefal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura 24 de junio del 2021.

Apellidos y Nombres : Dr. Gilberto Carrién Barco

DNI : 16720146

Especialidad : Doctor en Ciencias de Computacion
E-mail : ccarrionba@ucvvirtual.edu.pe

/,/ g
/// /,/,/9

CT =
Dr.\Gi arrion Barco




S

UCV

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

TEMA DE TESIS: “METODOLOGIA ABP PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE

PROGRAMACION DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BABAHOYO, ECUADOR - 2020”

Indicadores

Criterios

Deficiente
0-20

Regular
21-40

Buena
41 - 60

Muy Buena
61-80

Excelente
81-100

ASPECTOS DE VALIDACION

6

11

16

21

26

31

36

M

46

51

56

61

66

7

76

81

86

91

96

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

65

70

75

80

85

90

95

100

OBSERVAC.

1.Claridad

Esta formulado
con un lenguaje

apropiado

NINGUNA

2.0bjetividad

Esta expresado
en conductas

observables

NINGUNA

3.Actualidad

Adecuado al
enfoque tedrico
abordado en la

investigacion

NINGUNA

4.0rganizacion

Existe una
organizacion
légica entre sus

items

NINGUNA

5.Suficiencia

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y

calidad.

NINGUNA




Adecuado para
valorar las

6.Intencionalidad dimensiones del X NINGUNA
tema de la
investigacion
Basado en
aspectos

7.Consistencia tedricos- X NINGUNA
cientificos de la
investigacion
Tiene relacion

8.Coherencia entre las X NINGUNA
variables e
indicadores
La estrategia
responde a la

9.Metodologia X NINGUNA
elaboracion de
la investigacién

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalue la pertinencia, eficacia del Instrumento que se esta validando.

Debera colocar la puntuacion que considere pertinente a los diferentes enunciados.

Nombre y Apellidos

DNI

Teléfono

E-mail:

Dr. LOLO AVELLANEDA GALLIRGOS

28110387

987 169 345

| _—

Piura, 24 de junio del 2021.

agallirgosl@ucvvirtual.edu.pe

F\lRMA




CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, LOLO AVELLANEDA CALLIRGOS; con DNI N° 28110387; profesion docente
universitario; Doctor en Ciencias de la Educacion; desempefiandome actualmente
como Docente Universitario; en la Universidad César Vallejo filial Piura; por medio de
la presente hago constar que he revisado con fines de validacion los instrumentos los

cuales se aplicaran en el proceso de la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
INTRUMENTOS DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE
1. Claridad X
2. Objetividad X
3. Actualidad X
4. Organizacion X
5. Suficiencia X
6. Intencionalidad X
7. Consistencia X
8. Coherencia X
9. Metodologia X

En sefal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura 24 de junio del 2021.

Apellidos y Nombres : Dr. Lolo Avellaneda Callirgos

DNI : 28110387

Especialidad : Doctor en Ciencias de la Educacién

E-mail : acallirgosi@ucvvirtual.edu.pe
_/

Dr. Lolo Avellaneda Callirgos



S

UCV

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

TEMA DE TESIS: “METODOLOGIA ABP PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE

PROGRAMACION DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BABAHOYO, ECUADOR - 2020”

Indicadores

Criterios

Deficiente
0-20

Regular
21-40

Buena
41 - 60

Muy Buena
61-80

Excelente
81-100

ASPECTOS DE VALIDACION

6

11

16

21

26

31

36

M

46

51

56

61

66

7

76

81

86

91

96

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

65

70

75

80

85

90

95

100

OBSERVAC.

1.Claridad

Esta formulado
con un lenguaje

apropiado

NINGUNA

2.0bjetividad

Esta expresado
en conductas

observables

NINGUNA

3.Actualidad

Adecuado al
enfoque tedrico
abordado en la

investigacion

NINGUNA

4.0rganizacion

Existe una
organizacion
légica entre sus

items

NINGUNA

5.Suficiencia

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y

calidad.

NINGUNA




Adecuado para
valorar las

6.Intencionalidad dimensiones del X NINGUNA
tema de la
investigacion
Basado en
aspectos

7.Consistencia tedricos- X NINGUNA
cientificos de la
investigacion
Tiene relacion

8.Coherencia entre las X NINGUNA
variables e
indicadores
La estrategia
responde a la

9.Metodologia X NINGUNA
elaboracion de
la investigacién

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalue la pertinencia, eficacia del Instrumento que se esta validando.

Debera colocar la puntuacion que considere pertinente a los diferentes enunciados.

Nombre y Apellidos

DNI

Teléfono

E-mail:

Dr. PERCY CARLOS MORANTE GAMARRA

17539240

967 531 453

Piura, 24 de junio del 2021.

pmorantega@unprg.edu.pe

s

'{iléMA
|




CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, PERCY CARLOS MORANTE GAMARRA; con DNI N° 17539240; profesion
docente universitario; Doctor en Ciencias de la Educacion; desempefiandome
actualmente como Docente Universitario; en la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo;
por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacién los

instrumentos los cuales se aplicaran en el proceso de la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
INTRUMENTOS DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO MUY BUENO EXCELENTE
1. Claridad X
2. Objetividad X
3. Actualidad X
4. Organizacion X
5. Suficiencia X
6. Intencionalidad X
7. Consistencia X
8. Coherencia X
9. Metodologia X

En sefal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura 24 de junio del 2021.

Apellidos y Nombres : Dr. Percy Carlos Morante Gamarra
DNI : 17539240

Especialidad : Doctor en Ciencias de la Educacién
E-mail : pmorantega@unprg.edu.pe

A

Dr. Percy Carlos Morante Gamarra



